D 1 
FISFc) rs 


É at [YA 


me | 
D SUPER NINTENDO 


) : Ve 


LE DOVSIER 
REFERENCE 


"ul TNT 


e”\ 
ET LESUTRES 


\\ 


2e NALDTERE 
LE GRAN FRISSD} 


V2: 


MOIS DEFIS POUR UNIGRANDIFRISSON. 


VITESSE 
LES FANSIDEICLISSEISERONTISERVISE 


REZ LES VRAIES 
DE VAL D' ISERE 


Nintendo The Nintendo product seals and other marks designated as"TM" are trademarks of Nintendo. 


[© Loriciel 1993-1994. 


PT 


de. 


SUPER NINJENE 


36-68 68 77 


2.19 Frs une minute) 
JOUE et GAGNE le 
Top des Tops 

des consoles 
(Néo-Géo, Jaguar, 
Méga CD II, 3DO...) 
et tous les Jeux 
LUDI GAMES 

(F1 Pole Position, 
£ric Cantona...) 


ECTS AW PES 94 


:|1 Cons 
' pour le meilleur te de 
l'année 


JéFlashback (MD) 

LI MisterNutz (SNIN) 

L]j' Aladdin (MD) 

CI Street Fighter: Il Turbo (SIN) 
[_iMhe Legend ofZeldal(GB) 


Après avoir.coché le hit que 
Vous avez élu, renvoyez votre 
bulletin à’: 
Consoles ECTS Awards 94 
75754 Paris Cedex 15 


Notre couverture : Megaman X (SNES) 
© Capcom Co. Ltd 1993 
© Capcom U.S.A. Inc. 1993 


LES TESTS LES PLUS COMPLETS 


Liste des jeux classés par ordre alphabétique avec renvoi aux pages 


ART OF FIGHTING (MD) 136 
ART OF FIGHTING 2 (NEO GEO) 86 

BARKLEY SHUT UP AND JAM (MD) 114 
BATTLE MASTER (SFC) 162 
BODYCOUNT (MD) 138 


CASTELVANIA THE NEW GENERATION (MD) 92 


DEEP DUCK TROUBLE 

STARRING DONALD DUCK (GG) 156 
EQUINOX (SNIN) 140 
GŒMON FIGHT 2 (SFC) 130 
HUMANS (SNIN) 144 
KIRBY'S PINBALL LAND (GB) 157 
MC DONALD'S 

TREASURE LAND ADVENTURE (MD) 142 
MEGAMAN X (SNES) 82 
NBA JAM (GG) 118 
NBA JAM (MD) 110 
NBA JAM (SNIN) 106 
NBA SHODOWN 94 (MD) 108 
NIGHT TRAP (MCD) 120 
PGA EUROPEAN TOUR GOLF 2 (MD) 148 
PINBALL DREAMS (SNIN) 150 
PINK GOES TO HOLLYWOOD (MD) 128 
PRIZE FIGHTER (MCD) 90 
SENSIBLE SOCCER (GG) 158 
SKITCHIN' (MD) 146 
SUPER PINBALL -BEHIND THE MASK (SFC) 134 
T2 THE ARCADE GAME (GG) 154 
TWINBEE, 

THE RAINBOW BELL ADVENTURE (SFC) 124 
YOUNG MERLIN (SNIN) 94 
ZOOL (GG) 155 


ALYZEES, ESPACE 3, SHOOT AGAIN, ET 


VOLUSIA GAMES. 
KADOKWA SHOTEN 
ET FAMICOM TSUSHIN. 


CODE DES PRIX UTILISÉ DANS CONSOLES + 
Ares qu'à 99 F, — B : de 100 à 199 F. SE de 200 à 299 F. 


le 300 à 399 F. — E : de 400 à 499 
—F: de 500 à 699 F. — G : de 700 à 999 F, — 
H : de 1000 à 1499 F. — 1 : de 1500 à 2 000 F. 
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CONSOLES + 4 


Pour ce challenge, les règles sont très simples: il vous suffit de réaliser 
chaque mois le meilleur temps sur un circuit, avec un pilote automobile que 
l'on vous impose. Envoyez une photo de votre meilleur temps à: 
Ludi Media, Challenge F1 Pole Position, 28, rue Armand-Carrel, 93100 Mon- 


treuil. 
Ce mois ci: G. Berger (Mc Laren) sur le circuit du Japon. 
Banana San a découvert un nouveau Street Fighter sur Super 


Famicom. La saga continue. 


Banana San nous a dégoté ce mois-ci des scoops d'enfer: Sega 
lance trois consoles 32 bit, Hudson arrive avec sa FX, et Sony 
n'a pas laissé tomber sa PSX... 


NBA Jam sur 
arcade. 
Le pied! 


Imagina esquisse ce que seront les jeux de demain. Réalité 


virtuelle-et images de synthèse seront notre lot quotidien. Pour 
l'occasion, Spy s'est rendu à Monte-Carlo. 


COM | 


Les Schtroumpfs vont bientôt arriver, nous vous dévoilons tout 


sur tous les formats. 


La rédaction vous a déniché toutes les infos sur les éditeurs, 
les prochains jeux qui sortiront dans plusieurs mois, les 


événements autour des jeux vidéo. 


Switch vous donne un coup de pouce en vous filant une 
multitude de tips et de codes Action Replay Pro pour Super 
Nintendo et Megadrive. 


DES HITS À 6060  ÆETE 


Entre Megaman X (SNES), Gœmon Fight 2 (SFC), TwinBee (SFC), 
Castlevania the New Generation (MD), La Panthère Rose (MD), 
Young Merlin (SNIN), vous allez être servi. , 


Young Merlin, 
sur Super 
Nintendo. 


Spy et Niico ont bossé comme des fous, jour et nuit, pour vous 
réaliser LE dossier de référence en matière de jeux de basket. 


Des graphismes hallucinants, des bruitages merveilleux, une 
excellente réalisation, c'est NBA Jam en arcade que nous avons 
obtenu grâce à Moranig, un lecteur et, surtout, un ami de la 


rédaction. 
> 154 


Zool sur Game Gear est très rapide, Donald réapparaît sur 
Game Gear et Kirby se lance dans les flippers sur Game Boy... 


(ILLEI 160 


Ze Killer s'attaque à toutes les daubes du mois, ne les 
achetez pas. 


LE COURRIE] 


LE COURR = 162 
Bomboy plus rebelle que jamais. Il vaut mieux ne pas trop 
l'énerver. 


INDEX - [168 


Tous les jeux qui ont été testés dans Consoles+ depuis le n° 1! 


172 


LI | ) À L En 


Pour trouver des occasions d'enfer. 


Coucou me revoilou! 


Après quelques années 
d'absence, me voici de retour aux 
Éditions Mondiales dans ce 
Superbe magazine que vous êtes 
en train de lire. Je suis d'autant 
plus ravi de ce come-back que 
toute l'équipe s'est défoncée ce 
mois-ci (comme toujours, bien sûr!). Banana San, 
notre agent secret chez les Tongs, a été encore 
plus génial que'd'habitude en parvenant, au prix 
des manœuvres les plus machiavéliques, à soutirer. 
des informations sensationnelles sur les nouvelles 
consoles 32 bit. Trois consoles Sega auilieu d'une, 
en voilà une info qui ne devrait pas vous déplaire! 
Jelle crois pas, ça! (Enfin, c'est une façon de parler, 
car.on ne saurait mettre en doute les infos de 
l'honorable Banana.) Et comme il n'est pas possible 
de retenir ce fin limier une fois qu'il est lancé sur la 
piste d'un scoop, il vous a dégoté en prime des 
informations alléchantes sur les nouvelles consoles 
de NEC et de Sony, ainsi que les tout premiers 
échos sur une mystérieuse Neo Geo Il. Et ce n'est 
pas tout: Capcom nous a concocté une nouvelle 
version de Street Fighter Il dont nous vous avons 
réservé l'exclusivité. Pendant ce temps-là, Sam 
s'est mis à ressembler de plus en plus à un 
Asiatique à force de passer ses nuits à jouer à 
Megaman X et aux autres nouveautés en import du 
mois, Est-ce bien raisonnable? Quant à Spy, nous 
l'avons envoyé à Imagina afin qu'il nous dise tout 
sur ces petites merveilles qui pourraient bien être 
les jeux de demain... Et, au moins, pendant qu'il. 
était là-bas, il a arrêté d'écraser tous ses collègues 
et son rédac chef à Dr Robotnik, ce qui était 
totalement insupportable. Enfin, 'Niïico a mis ses 
CD'pirates de Jimi Hendrix dans son Discman 
avant d'aller hanter les stades pour les besoins 

de notre dossier basket. L'affaire est sous 
contrôle: avec une équipe aussi efficace, je 

devrais pouvoir me la couler douce et passer. 
toutes mes journées en compagnie de mes 

jeux préférés. Ça swingue! 


Alain Huyghues-Lacour 


LA HOT-LINE DE CONSOLES + 


Tous les mercredis de 13 heures 30 à 17 heures 30 


et les vendredis de 17 heures à 19 heures 30, ET SEULEMENT À CES 
HORAIRES-LA ! vous pouvez appeler au |16-1) 46 62 28 02. 
Switch se fera un plaisir de répondre à vos questions concernant le 
magazine et les jeux dans lesquels vous êtes bloqué, 
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NOM: A.H.L. 

SURNOM: LITTLE BARKLEY 
POSITION: Pivot 

TAILLE: Variable 
ENVERGURE: Impression- 


nante 
SPÉCIALITÉ: Poulet rôti 
SALAIRE: 10 125 $ par shoot 


Notre équipe était 
quelque peu branlante 
depuis quelque temps. 
L'arrivée de A.H.L. allait 
certainement nous don- 
ner du baume au cœur. 
Tous nos espoirs repo- 
saient sur ce vieux de la 
vieille, que le burin du 
temps n'avait pas épar- 
gné. Son expérience et 
son savoir pouvaient 
nous sortir du fond du 
classement. Cependant, 
samedi soir dernier, lors 
de son premier match, 
contre les Bulls de Sar- 
celles, il n'a fait qu'enchaïî- 
ner mauvaises passes et 
grosses gamelles. Résul- 
tat des courses, nous 
avons perdu 154 à 2. 
Merci, quand même de 
nous avoir présenté ta 
sœur, elle est très sympa! 
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SURNOM: MONTANA SPY 
POSITION: Allongée 
TAILLE: 2,05 m 
ENVERGURE: 3,56 m 
SPÉCIALITÉ: Côtelettes 
SALAIRE: 25 $ + pourboires 


Notre ami Spy n'est pas 
un spécialiste du basket. 
Preuve en est, quand 
nous lui avons demandé 
de poser pour notre pho- 
tographe, il s'est emparé 
d'un ballon de football 
américain. Malgré les vio- 
lents coups de hache de 
Bomboy dans ses tibias 
pour lui faire comprendre 
son erreur, Spy a quand 
même voulu poser avec 
sa balle. Quand on pense 
que ce jeune homme a 
participé au dossier bas- 
ket de ce mois-ci, il y a de 
quoi se cogner la tête 
contre les murs, non? Le 
mois prochain, on essaiera 
de lui faire comprendre 
qu'il faut décrocher son 
téléphone avant de com- 
poser un numéro! C'est 
pas gagné! 


NOM: NIHICO 

PRÉNOM: AIR JORDAN 
POSITION: Verticale 

TAILLE: 2,16 m 
ENVERGURE: 57 cm 
SPÉCIALITÉ: Tomahawk 


Jam 
SALAIRE: 350 000 $ l'heure 


Niïico est un "rookie" à 
Consoles+, c'est-à-dire 
qu'il fait sa première 
année parmi les pros de 
l'équipe. Durant cette 
période de douze mois, 
cinquante-deux semaines 
et trois cent soixante- 
cinq jours un quart, il ne 
se passe pas un instant 
sans qu'il ne se fasse 
chambrer. Ainsi, son sur- 
nom de Air Jordan ne 
tient pas au fait qu'il fasse 
des smashes comme Jor- 
dan, mais tout simple- 
ment que la grande majo- 
rité de ses shoots ne 
touchent pas le panier. 
Des "air ball", rien que 
des "air ball". Quel naze 
ce Niiico, tout de même! 
Toute l'équipe va mainte- 
nant tenter de lui 
apprendre à toucher le 
panneau. Pour le panier, 
on verra une autre fois! 


NOM: SAM 

SURNOM: CHAUFFE 
POSITION: Etrange 

TAILLE: 1,54 m 
ENVERGURE: inquiétante 
SPÉCIALITÉ: Pizza Jam 
SALAIRE: La place nous 
manque... 


Le personnage de SAM, 
ce n'est plus une sur- 
prise, est très spécial. 
Son attitude est aussi 
étrange qu'imprévue. 
Surtout sur un terrain de 
basket. Oublions le match 
contre les Bulls de Sar- 
celles et intéressons- 
nous plutôt à celui qui 
nous a opposé à l'équipe 
des Suns de Gentilly. 
Alors que notre formation 
faisait tout son possible 
pour marquer au moins 
deux paniers (nous étions 
menés de 45 points au 
bout de trois minutes de 
jeu), Sam, lui, a passé son 
temps au téléphone, à 
commander des pizzas, 
dU Coca et des bonbons 
en forme de Schtroumpf. 
C'est la dernière fois que 
l'on fait jouer Sam avec 
son Bi-Bop dans la poche 
de son short! 
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IN JEU À TA HAUTEUR! 
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DUNK! 


CANNONBALL SLAM! 
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ART OF FIGHTING 2 
SNK - NEO GEO 
Après le premier épisode, déjà 
excellent, voici qu'arrive sur la 
Neo geo Art of Fighting 2: 178 
mégas de données (!) et douze 
personnages sont disponibles. 


tants sont énormes (et le mot 

est faible!), les animations parfaitement réussies (pour ne pas dire 
démentes) et les coups spéciaux nombreux (très nom- 

breux, même). Quand deux personnages sont proches 

l'un de l’autre, nous avons droit à de magnifiques zooms. 

Les bruitages ne sont pas en reste: on a l'impression que 

les combats ont lieu derrière le poste de télévision. Vous 

l'aurez compris, Art of Fighting 2, c'est du tout bon! 


GOEMON FIGHT 2 
KONAMI - SFC 
Pour ceux qui l’ignorent encore, 
Goemon Fight 2 est la suite de 
“The Legend of the Mystical 
Ninja”. Le premier épisode étant 
excellent, on était en droit 
d’espérer une suite au moins 
aussi bonne. C'est fait. Les gra- 
phismes ont été améliorés (ils sont plus fins, plus soignés, plus. 
tout), et les dégradés dans le ciel sont du plus bel effet. On 
retrouve certaines scènes du jeu précédent (le village, par 
exemple). Les sprites de certains ennemis utilisent à mer- 
veille le mode 7 de la console: rotation, zoom, distorsion. 
A cheval entre action et aventure, ce jeu va faire des heu- 
reux! Et quand on sait que l'on peut jouer à deux simultanément. 


F4 SUD 
LS + 


TWINBEE, THE RAIN- 


BOW BELL ADVENTURE 

KONAMI - SFC 

Encore un jeu de Konami dans 

le Top. Ils ont pris un abonne- 

ment ou quoi? Twinbee est la 

suite de Pop ‘n Twinbee, à cela 

près qu'il n'est plus question ici = 
de shoot'em up. En effet, Twinbee est un jeu d’aventures/action à 
part entière. On retrouve le système de cloches qui sont 

autant de bonus. Twinbee vous propose trois person- 

nages, chacun possédant sa propre arme. À vous de 

vous en servir au bon moment. Votre héros va ainsi se 

promener dans des décors aussi variés que jolis. Pour une 

fois que l'on ne se fait pas “épileptiquer”, il y a de quoi être heureux! 
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1, 108100 HI-9108 100 


BATTLE MASTER 
TOSHIBA EMI - SFC "2 
Voici un jeu qui a échappé de É 
peu à notre cher ami Ze Killer. 
Battle Master est encore un 
clone, que dis-je, une pâle 
copie, de l’excellent Street Figh- 
ter Il. Rien de nouveau dans 
cette cartouche. Les graphismes 
sont mauvais, pour ne pas dire lamentables, et les animations on ne 
peut plus classiques. La musique est complètement à côté 
de la plaque, et les bruitages sont poussifs et peu nom- 
breux. Non, décidément, il y a autre chose à se mettre 
sous la main ce mois-ci. À propos de ce jeu qui n’est dis- 
ponible qu’en import parallèle, un conseil: gardez votre 
argent bien au chaud dans votre porte-monnaie. 


PINK GOES TO 


HOLLYWOOD 
TECMAGIK - MD 

Attendu depuis longtemps, le 

petit dernier de Tecmagik, la A 

Panthère Rose part en balade à [és 

Hollywood, arrive sur la Mega- 

drive. Le scénario n’est pas 

extraordinaire: la Panthère Rose s 'attaque au aux studios d'Hollywood. 
Fini les dessins animés, “Game Over” les BD, voici le temps 

de la pellicule 36 mm. Notre félin va ainsi traîner sa rose 

carcasse à travers divers studios, afin de trouver produc- 

teur à sa taille. Seulement voilà, ce jeu s'adresse aux plus 

jeunes d’entre vous ou aux débutants, car beaucoup trop 

facile. Une cartouche qui ne brille pas autant qu'une star! 


PINBALL DREAMS 
GAMETEK - SNIN 
Les flippers sont plutôt rares sur 
la Super Nintendo. A part Jaki 
Crush, la mer est calme. Et 
chtok! que nous arrive-t-il ce 
mois-ci? deux nouveaux flip- 
pers. Pinball Dreams fait partie 
du lot. Malheureusement, sa nu 
réalisation n’est pas à la hauteur de nos espérances. Le tableau de 
jeu est vu du dessus et le suivi de la balle se fait selon un 
scrolling vertical, ce qui n'est pas la meilleure façon 
d'apprécier les subtilités d’un flipper. Les bonus sont 
rares et les passages qui mènent aux parties supérieures 
du flipper trop peu nombreuses. Tout est plat dans ce jeu: 
on ne fait que taper la bille avec les flips afin d'augmenter son score. 
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Reportage - Reportage + Reportage » Rep 
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LE JAPON EN DIRECT 


apcom commence à devenir franchement lourd! Tous les six / 

mois, on a droit à un nouveau Street Fighter Il! Pour mémoire, i 
on s’est déjà tapé Street Fighter, puis Street Fighter II. Le jeu ayant 
explosé tous les autres jeux d'arcade, on s’est pris un Street Fighter L\ 
Il Turbo, un Street Fighter Il’ et un Super Street Fighter II. Et voilà 
que débarque le petit dernier, Super Street Fighter Il X! % 
Si le jeu s'améliore à chaque fois, il n’en demeure pas moins que 
les améliorations sont peu nombreuses: dix pour cent de nou- À 
veautés pour quatre-vingt-dix pour cent de jeu identique, et cela > 
deux fois par an depuis deux ans. On se sent las! D'ailleurs, le % ” 
succès de Super Street Fighter Il en salle d’arcade a été assez 
médiocre, et les ventes de SF 11 Turbo se sont révélées bien en Æ 
deçà des prévisions de Capcom. 
Cette nouvelle version n'offre donc rien de révolutionnaire. En __N 
revanche, sa jouabilité, déjà un modèle du genre, a été encore 
améliorée. Excepté un nouveau gros méchant qui se prend pour le Ben 
gardien du paradis, vous retrouvez les mêmes huit combattants y 
habituels (Ryu, Chun-Li, Ken, Guile, Honda, Dhalsim, Zangief, 
Blanka), les quatre Pas-beaux - appelés les quatre Devas - (Vega, 
Balrog, Bison et Sagat) et les quatre petits derniers (Dee Jay, 
Cammy, Fei Long et Hawk). La vitesse des combattants a été amé- M U Er PLI e ATION DE SPRITES 
liorée. Il est possible de contrôler la rapidité d'un adversaire lorsque 
celui-ci entre en lice. Trois vitesses, et donc trois niveaux de diffi- 
culté, sont possibles pour chaque combattant. Les animations lors 
des coups spéciaux sont beaucoup plus soignées. Graphiquement, 
on voit alors le combattant se dédoubler pendant une demi-seconde 
en une série de sprites de couleur bleu outremer, détaillant chaque 
étape de son coup spécial. Autre nouveauté, chaque personnage 
possède une jauge Super Combo au bas de l'écran. Au fur et à 
mesure qu'il porte des coups spéciaux à son adversaire, il la remplit. 


Rad Nr 
Lorsqu'elle atteint son maximum, le mot “Super” apparaît sur la ES HS 


jauge, indiquant que la méga-attaque qui tue peut alors être utilisée. 


Celle-ci liquide l’opposant en un tour de main, alors que l'écran Un effet de multiplication des sprites, Le camarade Zangief est 
s'illumine en une espèce de gigantesque explosion! de couleur bleu foncé, accompagne en train d'exploser Dee Jay grâce 
Super Street Fighter Il X portera le nom de Street Fighter Il Turbo | désormais les combattants quand ils . à sa technique spéciale, 
dans sa version internationale, et c'est à ce jour le seul jeu de com- } 2*écutent un coup spécial. Ce sont le Final Atomic Buster. On distingue 
bat tellement bon qu'il commence à lasser, en attendant le prochain MU nd PR AU ee 
e ere en avant-première, comme titre Mega Super qui apparaissent dans cette couleur avant d'être projeté 

urbo Spécial). lorsqu'il réalise son coup. violemment sur le sol. 
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FORT. SUR LES PRIX + COSTAUD POUR LE CHOIX  BÉTON SUR LES CONSEILS - NICKEL LES SERVICES: 


TONSMAMITELCHAURFENTENSS 


Tu bloques dans un jeu? 

Tu as mal à la tirelire? 

Tu rames pour frouver un titre? 
NO PROBLEMO ! 


3615 CONSOL Plus est là 


PASSE TES COMMANDES 
avec 3615 Consol Plus 


occasions garanties 3 m 
Frais de rt grat 
Livraison en 48 h. e 
Le plus grand choix e 
Les metlleurs prix @ 


«LES OCCASES... 
Jeux Megadfive d'occasion 
+ DE 200 JEUX à 139 F 
+ DE TOO JEUX à 259 F 
deux super Nintendo d'occasion 
+DE 100 JEUX à 199 F 
+ DE 100 JEUX à 290 F 


Le "TOP DU MOIS" 
3. D.O. PAL 


+ Crash! n' Burn 
+ 1 Night Trap 


NTENSS DEN 


JEUX SUPER NES 3 


be 
VAUAPIONSHIP 499 F 
YOUNGMERLINM499/F 
NBAJAM 499 F 


RQ TOUTES LES NEWS 1 


On rachète tes cartouches 


Mégadrive 
S. Nintendo 


100 à 150/F 
100 à200F. 


{Suivant l'élat de nos stocks el après accord iléphonique)| 


AGHTERII! CE 349F 


ÉSOCCER 395F 
FE TALKER 4298 SUPER NINTENDO a partir de 689 F 


A9 F MEGADRIVE Il+ SJEUX.  989F 

nes ru (FJ}379.F JAGUAR + 1 JEU 1790F 
’ 499 F NEO GEOI+ 1 MANETTE 1790/F 

{DZ Téléphone) MEGA CD2.+ TJEU 1950/F 
AMIGA CD 32 +2 JEUX  2390F 

8 DO +2JEUX (PAL) 5790 F 


SUPER À Exemple pourl'ochal dune 8 © + Crash! 


n° Bum + Nighi Top :,5790 Fou complant où 


CREDIT 10; 5705: + oppoû pasonnel 445 F 
POUR DES int du crédi158451F*#  coûl lool du 


crédit 445 FA 2TEG 17,76% Barème 

CARTE PLURIEL ou 5/10/93. 

* *Hors assurancesifaculiatives/dim et 

chémoge) sous réserve d'occeptafion d0 de la 
jte plul por RANFINIANCE CRÉDIT, dons 


ONSOLES> 


NÉO les 


casselles à prix délire | 
3 DO Toutes les Nows | 


AMIGA 
grand ele 2 LAPS 


Les Free de pot 
(ef Gratos ! 


A RETOURNER A CONSOL PLUS - BP 22 - 06801 CAGNES/MER CEDEX 


TITRES 


FRAIS DE PORT GRATUITS - SI PAIEMENT CONTRE REMBOURSEMENT AJOUTER 30 F 


COORDONNÉES 
Nom : 
Prénom 


adresse = 
Expire fin 


CONSOLES 


PRIX 


T 


REGLEMENT 


[] CHEQUE BANCAIRE OU POSTAL : 
CARTE BANCAIRE 


_| CONTRE REMBOURSEMENT (rajouter 30 F) 


Code Postal 


n ne compteplüs les 

suites, les Sonic 1, 2, 3, 

8 1/2, les clones.deiSF Il; 

les resucées'de 
Legend of/Zelda.:. 
De'même; du côté des consoles, 
un'palier semble atteint. Sega et. 
Nintendo tentent de relancer le 
Schimblick’en proposant des car- 
touches contenant des puces des- 
tinées à “booster” leurs consoles 
respectives. Les développeurs 
connaissent maintenant bien les 
machines et savent exploiter leurs 
capacités au mieux, et les joueurs 
ne peuvent plus espérer être sur- 
pris par des prouesses de pro- 
grammation. Bref, du côté des jeux 
comme des machines, la routine 
semble s'être installée. Il est loin le 
temps de l’émerveillement toujours 
renouvelé qui caractérisait le 


début de l’ère des consoles. 
Or, 1994 s'annonce comme une 
année charnière, celle qui va voir 
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2 1902 AU JAPON 


L'ANNEE ZERO DES 


Le marché des consoles de jeu est à un tournant de son histoire. Après 
avoir connu un boom et une progression exponentielle, les ventes des 
consoles ont chuté. Fini la période de vaches grasses durant laquelle 
n'importe quel jeu se vendait sans problème, désormais, seuls les très bons 
titres réalisent de bons scores. Tout se passe commeïsitonravaitratteint un 
cap technologique, chaque nouveau titre apparaissant comme une copie 
de quelque chose qui existe déjà. Mais 1994 s’annonce comme une année charnière, autant sur le 
plan des nouvelles consoles que des jeux. 


apparaître une nouvelle génération 
de machines. Avec les consoles 
32 bit, un sang nouveau va revivi- 
fier le marché, ouvrant la porte à 
une nouvelle génération de jeux. 
Ceux-ci bénéficieront de davan- 
tage de puissance de calcul, de 
graphismes dix fois meilleurs, et ce 
en 3D temps réel... 

Les signes avant-coureurs de 
cette évolution déjà apparaissent. 
Les choses ont commencé àbou: 
ger l’année dernière grâce à 
quelques outsiders. Ainsi, 3DO a 
commercialisé une machine qüi; 
même si elle se révèle déjà dépas: 
sée technologiquement, a toùt de 
même représenté un progrès sen 
sible, notamment dans le‘domaine 
graphique. Commodore, avec'sa 
CD 32, a également essayé de 
faire bouger les choses, même si, 
là encore, le succès commercial ne 
semble pas être au rendez-vous. 
Enfin, Atari, avec son Jaguar, est le 
dernier arrivé. Sa console se 


démarque des autres en ce qu'elle 
est la première 64 bit sur le mar- 
ché. Son prix, très “agressif”, 
devrait avoir quelque conséquence 
sur la stratégie de Sega, même si; 
pour le moment, les jeux qui tour- 
nent sur Jaguar sont décevants. 


CONTRE-ATTAQUE 
NIPPONE 

Dans ce marché qui s'essouffle et 
qui voit apparaître de nouveaux 
concurrents, les Japonais se 
devaient de réagir. La contre- 
attaque nippone est pour cette 
année. Ce n’ést,pas seulement le 
passage à une noüvelle génération 
de’matériel,dont il s'agit, comme, 
précédemment,.les machines 
8 bit (Master/System’ NES) ont pu 
se voir détrôner par les 16 bit 
(SFC, MD). Il s’agit de quelque 
chose de:plus:important. D'abord, 
les acteurs ont changé: ils ne sont 
plus uniquement japonais, ni seu- 


lement des sociétés dont le fonds 
de'commerce est'essentiellement 
constitué par les jeux vidéo: À côté 
despoids.lourds, Sega et Nin- 
tendo, et'de leur compère NEC, on 
voit surgir Sony, géant de l’électro- 
nique grand public, et quelques 
sociétés américaines, comme Atari 
et 3D0. D'autre part, les machines 
ont fondamentalement changé. 
Jusqu'à présent, lorsque Sega ou 
Nintendo mettaient une machine 
sur le marché, on trouvait dans le 
domaine de la micro-informatique 
du matériel beaucoup plus perfor- 
mant. L'idée sous-jacente était la 
suivante: pour un jeu vidéo, on n'a 
pas besoin du dernier cri en 
matière de technologie, mais d’un 
matériel simple et pas cher. Par 
exemple, à l'époque où Sega met- 
tait un microprocesseur 68000 

(16 bit) dans sa Megadrive, les 
68020 et 68030 (32 bit) existaient 
déjà et étaient employés dans de 
nombreux ordinateurs (Amiga et 
Mac, par exemple). Cette nouvelle 
génération de machines prend le 
contre-pied de ce principe. Beau- 
coup des consoles présentées 
dans ce dossier possèdent une 
technologie inspirée directement 
des stations de travail, et sont lar- 
gementen avance sur les micro- 
ordinateurs existants. Et cela pour 
dixfois moins'cher! 

Voici, constructeur après construc- 
teur, en exclusivité galactique, un 
dossier complet surles consoles 
nippones de 1994. La plupart des 
informations publiées sont “top 
secret” et n’ont même pas encore 
été divulguées par la presse japo- 
naise. Ces nouvelles consoles sor- 
tiront en automne, et feront sans 
doute l'objet, d'icilà, de quelques 
modifications mineures. 


LA SATURNE 
UNE CONSOLE 32 BIT HAUT DE GAMME 


vec l’aide d'Hitachi, Sega travaille à : 


la conception de sa prochaine 
console de jeu. La Saturne com- 
prendra un lecteur de 
CD-Rom et ne sera pas 
dotée d’un port car- 
touche. Le lecteur de 
CD-Rom viendrait de 
chez Sanyo et ne serait, M 
finalement, qu'un double 
vitesse (300 ko/s). Elle 
devrait être commerciali- 
sée en novembre au 
Japon, à un prix d’envi- 
ron 2 500 francs (50 000 
yen), et ne serait dispo- 
nible aux USA qu'un an 
après. Pour l’Europe, 
aucune date précise n’a 
encore été arrêtée. La 
console comprendrait sept coprocesseurs (2 SH2 comme “cerveau”, un SH1 qui gère 
. RE . = le CD-Rom, un 68000 pour la gestion du son et des DSP 24 bit pour celles des gra- 
Petit clin d'œil à la démo de Nintendoavec ce bel exemple d'utili-  bhismes, de la 3D, des effets spéciaux..). Les graphismes seront codés sur 24 bit, et 
sation de texture sur les ravins qui bordent le canyon. l'Alpha Channel utilisera les 8 bit restants (32 bit -24 bit - 8 bit d'Alpha Channel); 4 bit 
seront dédiés aux effets spéciaux (transparence, incrustations, filtres.) et 4 autres à la 
internationaux concer- 
nant la compression 
corps impressionnants leur puce était moins per- 
formante. Aussi, la déci- sur le 


gestion des plans (sprites 

” 
d'images fixes et d'ani- 
sion a été prise de l’amé- 


scrollant sur quatre 

mations. Le processeur Gagnez 
liorer encore pour la 

rendre au moins aussi 

performante. Les jeux 

devraient coûter entre 5 @ © 


VHLLY 


— 


Virtua Fighter sera converti sur la Saturne! Le pied total! 


plans). La Saturne serait 
1 compatible JPEG et 
22 MPEG, deux standards 
graphique était terminé 
mais, après que les infor- j 
si | mations concernant les 
TE KE | performances de la PS-X 
à _ m = de Sony ont commencé à 
Dans cette simulation de foot, tous les joueurs circuler, les ingénieurs de ru F1 F1 
sont réalisés en 3D, avec des mouvements du Sega se sont aperçus que 


000 et 10 000 yen (de 250 
à 500 francs) et la ; à A" 
machine 50 000 yen Tous les jours,et chaque jour durant un mois, joue et, 
Le SH2 est une version customisée d'un {environ 2 500 francs). gagne une console de jeu vidéo parmi des : 4 
processeur d'Hitachi, vendu dans le Li ms Sega, avec ses MEGADRIVE de SEGA @ SUPER NINTENDO ë 
commerce sous le nom de SH 7604. eux microprocesseurs ë 
Processeur 32 bit sous technologie 32 bit, la Saturne serait GAME BOY de NINTENDO © GAME GEAR de SEGA 
Risc, il tourne à 28,7 MHz (à comparer aussi puissante qu’une ÉGEN et certains jours, une JAGUAR d'ATARI 
aux 7,6 MHz de la Megadrive), possède 64 bit, quarante fois plus (Bonus) 
une mémoire-cache interne de 4 ko et qu'une Megadrive, et #0 a onsoles 
contient plus de 450 000 transistors. devrait vous permettre Et plein de cons — 


de jouer à Virtua Racing o-Géo 


et à Virtua Fighter dans Méga cp2 Né 


votre salon! 


6,68, 1039 


«Microprocesseur 


LES CARACTÉRISTIQUES DE LA SATURNE 


SH2 d’Hitachi 32 bits Risc x 2 


(25 Mips x 2) 
«Mémoire RAM Principale 2Mo 
RAM Vidéo 1,5 Mo 
RAM Son 512 Ko 
CD Buffer 512ko 
IPL Rom 512 ko 
*Graphismes 16 777 216 couleurs (‘) 
Palette de 2 048 couleurs/1024 
- . couleurs ne 5 de Fat 
H à -Polygones animés 900 000 polygones/seconde (Flat) 
Bill passe a la eLissage de polygones:Flat Shading, Gouraud Shading, Texture Mapping 
eSprites Zooms, rotations. 
console! «Background Scrolling sur cinq plans 


°Son 
Microsoft, à qui l’on 
doit le système 
d'exploitation MS- 
Dos qui équipe les 
ordinateurs compa- 
tibles PC, travaille sur le projet 
Saturne. Contrairement à ce 
que certains ont parfois 
annoncé, Microsoft ne conce- 
vrait pas le système d’exploita- 
tion de la Saturne, mais celui du 
kit de développement à desti- 
nation des programmeurs occi- 
dentaux. Conclusion: les pro- 
grammeurs nippons travaillent 
déjà sur des jeux pour la 
Saturne avec des outils de 
développement made in Sega 
alors que leurs collègues occi- 
dentaux devront attendre plu- 
sieurs mois avant que la com- 
pagnie de Bill ait achevé le kit 
de développement. 


PROJET X: 


PCM 32 voies, FM 8 voies 


(‘) Ces données correspondent au premier processeur vidéo, que Sega a 
décidé de changer, il y a une semaine, pour le rendre au moins aussi per- 
formant que celui de la PS-X. Le futur chip graphique de la Saturne 
devrait être capable d'afficher au moins ces performances, et sans doute 
| bien davantage. 


Imaginez 

Sonic IV avec 
cette qualité 
de graphismes! 


L'APRÈS-SATURNE! 


Un jour où, déguisé en courant d’air, je déambulais discrètement dans les conduits 
d'aération des labos ultrasecrets de Sega, j'ai entendu une conversation fort intéres- 
sante. || s'agissait de lasuccessionide la Saturne: Je ne peux pasitout:vousirévélerisinon 
les tueurs à gages de Sega m'élimineraient avant même que j'aie le temps de divulguer 
l'information! Mais'sachez (je joue avec ma vie!) que cette console, qui porte actuelle- 
ment le nom énigmatique de Projet X, lie étroitement Sega et... 
que, un jour, la PS-X et la Saturne puissent bénéficier d’une certaine forme de compatibi- 


lité, il n’y a qu'un pas à franchir: 


LA TITAN: UNE SATURNE DANS VOTRE 
BORNE D’ARCADE! 


All'instarde Nintendo, qui a annoncé'que sa console 64 bit Reality verrait d'abord 
le jour sous forme:de/Coin-up, Sega reste persuadé dellalnécessité de préserver 
un lien entre jeu.d'arcade et cartouche. C’est,-.bienisür, dans l'idée de proposer. 
sur Saturne des-conVersions très-faciles des hits conçus pour les.bornes 


d'arcade à base de Titan. 


Laitan est une Saturnelègèrement modifiée. Elletcomprendralplus de mémoire: 
Les'entrées/sorties!(toutes.les"communications avec l'extérieur) seront optimi= 
sées, sans doute grâce àll’utilisationtd'un|bus série. Un customichip devrait per- 
mettre d'améliorerles capacités sonores de la Satume: Enfin, le hardware sera 
accéléré. La Titan a été développée indépendamment: du Modèle 2, utilisé par 
Sega/dans ses jeux d'arcade Daytona GP, ou Virtua Fighter: Il: Celui-ci! servira 


cependant toujours à élaborerles jeux d'arcade les plus prestigieux de Sega. 
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Sony! D'ici à imaginer 


LE PROJET JUPITER: 
REQUIEM IN PACE! 


Sega a, très récemment (deux semaines, selon mes informations) 
abandonné un autre projet de machine, la Jupiter. Pourquoi? 
Essentiellement à cause de la concurrence de Sony et d’Atari. La 
PS-X a obligé Sega à revoir les caractéristiques graphiques de la 
Satume. De même, la concurrence d'Atari, compte tenu du prix 
de la Jaguar sur le marché américain, a obligé Sega à abandon- 
ner le projet Jupiter pour prendre des mesures d'urgence. 

La Jupiter n'était rien d'autre qu’une Satume “entrée de gamme”. 
Au lieu de posséder un lecteur de CD-Rom et un connecteur car- 
touche (dont la Saturne devait être dotée avant que Sega ne 
décide le contraire), elle ne devait lire que des cartouches. Sa 
RAM devait être également limitée à 256 ko. Son prix en faisait 
une machine attrayante puisqu'il était prévu de la commercialiser 
à 30 000 yen (environ 1 500 francs). La machine serait donc 
entrée en concurrence directe avec la Jaguar. Pour des raisons 
de prix et de disponibilité (la Jupiter était prévue pour 1995 sur le 
marché américain), Sega a dû réagir pour éviter que, durant 94 et 
au début de 95, les possesseurs de MD ne passent à la Jaguar. 
D'où le plan d'urgence (la Mars), destiné à améliorer considéra- 
blement les performances de la MD et à permettre aux Améri- 
cains (et aux Européens) de “tenir” en attendant la Jupiter, sans 
être trop tentés de céder au chant des sirènes “atariennes”. 


LA MARS: UN UPGRADE POUR 
LA MEGADRIVE 


La Mars devrait pallier les deux faiblesses de la MD: une puis- 
sance de calcul réduite et des capacités graphiques dépas- 
sées. Pour faire une Mars, pas de problèmes! Vous partez 
d'une Saturne, vous gardez les deux processeurs 32 bit Risc 
d'Hitachi SH2, qui font toute la puissance de la machine; vous 
enlevez le processeur graphique 32 bit, trop coûteux. Vous 
rajoutez un chip moins puissant mais meilleur marché, un 24 
bit, par exemple. Vous mélangez, placez le tout dans une 
boîte noire au design hyper-cool/fun que vous branchez dans 
le port cartouche. Puis vous rendez le tout compatible avec le 
Mega CD (les possesseurs de MD ou de Megadrive/MCD 
pourront l'utiliser) et hop! le tour est joué: l'arme ultime anti- 
Jaguar est là, ou plutôt sera là, à partir de novembre, aux 
USA! J'ai gardé le meilleur pour la fin. À combien pensez-vous 
que Sega va nous vendre cette merveille? 1 500 francs? 1 000 
francs? Perdu! La Mars devrait coûter le prix d’un jeu, soit de 
400 à 500 francs. A ce prix-là, et avec ses capacités tech- 
niques, la Saturne risque d'exploser la baraque! Ce “gadget” 
rend en effet votre console presque quarante fois plus perfor- 
mante, et ce pour le prix d’une cartouche! 

Le choix de concevoir une machine comme la Mars appelle 
plusieurs remarques. Tout d’abord, Sega semble avoir aban- 
donné l’idée de remettre en question le Mega CD à court 
terme, du moins pour les USA et l'Europe. D'autre part, la 
décision de lancer la Mars semble avoir été prise davantage 
sous la pression des événements que selon un plan marke- 
ting réfléchi. Ainsi, je me suis laissé dire que la dernière 
machine de Sega, le CD-X, ne serait pas compatible avec la 
Mars, compte tenu de la taille de ses connecteurs, sans 
l’adjonction d'un adaptateur. Comme si les ingénieurs qui ont 
conçu le CD-X il y a seulement quelques mois ignoraient tout 
de la future Mars. Enfin, si la Mars risque de corriger pour une 
part le retard technologique de la MD, elle ne résoudra pas 
tous les problèmes. Par exemple, les utilisateurs du Mega CD 
bénéficieront de belles images 3D, mais subiront toujours la 
même longueur de temps d'accès au CD-Rom! Dernière 
remarque, pour tempérer l'enthousiasme des possesseurs de 
MD, il semble qu'il n'y ait pas de compatibilité entre les jeux 
Saturne et les jeux Mars! 
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Les entrailles 
de Jal82 bitide 
NEC. 
Rassurez- 
vous, elle 
sera plus 
compacte 
dans sa 
version 
définitive. 


Après avoir venduides millions de PC Engine pendant cinq ans, s'être ramasséune 
baffe aux Etats-Unis, avoir été lepremier constructeur àproposerun!lecteunde CD 
Rom, NEC aiguise ses armes en vue de la prochaine bataille surlefront des 821bit: 


DU PROJET TETSUJIN AU PROJET FX 


Consoles+ vous avait montré, il y a deux ans (et en exclusivité), des images du projet Tetsu- 
jin, conçu par Hudson, comme toutes les consoles de la gamme PC Engine. NEC a repris 
officiellement le projet, qui est devenu entre-temps le projet FX. Rival des multinationales 
japonaises spécialisées dans les produits high tech grand public, tel Sony ou Matsushita (qui 
fabrique un modèle de 3D0), NEC s’est rendu compte qu'il était tempside se lancer dans le 
business de la console de jeu haut de gamme.et-grand public” La FX sera basée sur des 
custom chips développés par Hudson, la famillé"des Hu 62xxx. Le microprocesseur central 
ne sera pas le Hu 62C320, baptisé Tetsujin (“homme de fer”) et qui avait'donné son nom au 
projet de Hudson, mais le V 810 de NEG, beaucoupiplus Püissant. Comme ses concurrents 
de Sega et de Sony, il s’agit d’un proceSseun 32 bit Risc.. Aütour de cette‘püte, cinq copro- 
cesseurs géreront le son, l'animation, les effets spéciaux etld"Compression/décompression 
des données au standard JPEG (les Hu:6271%Hu 6230, Hu 6262, Hu 6272:et lefcustom chip 
JPEG). D'après certaines rumeurs, il est fort possible que le lecteurde"CD-Rom (vitesse de 
300 ko/seconde) ne soit pas inclus dans la-FX..Un.des"boints fors de la FX devrait être la 
manipulation d'images vidéo en temps réel. Les graphismes seront codés sur 32 bit, avec 
16,7 millions de couleurs. Hudson et NEC ont affirmé leur volonté de faire de la 32 bit la 
moins chère du marché! I! n'y aura, bien évidemment, aucune compatibilité entre les jeux PC 
Engine et ceux de la FX, qui devrait être disponible vers la fin de l’année au Japon. 


LA PS-X: L'OUTSIDER 
TALENTUEUX 


Avec un nom tel que celui de Sony, et compte tenu 
de la rumeur selon laquelle Sega a dû revoir son 
projet Saturne devant la puissance de sa concur- 
rente, la PS2X (pour “Playstation X”) véhicule déjà 
une réputationMflatteuse. On retrouve dans la PS-X 
les éléments classiques des consoles 32 bit: micro- 
processeur. 32 bit Risc, palette de 16,7 millions de 
couleursagéstion des.polygones performante, jeux 
sur. CDRom: Ceux-ci bénéficieront d’une capa- 
citéà répondre»quasi instantänément aux sollicita- 
tionSdufjoypad. Ce’temps delféponse exceptionnel 
accroîtrait la jouabilité, notamment celle des jeux en 
‘8D temps réel/Une Ram Cardidevrait permettre de 
sauvegarder Scores et positions dans les différents 
jeux. LalPS-X pourrait être disponible en décembre 
1994/%aûu Japon, pour l4’même somme quekla 
Saturne, soit environ 2 500 francs. 


Après avoir annoncé la création 
d'une nouvelle société (Sony 
Computer Entertainment), Sony. 
a révélé les caractéristiques 
majeures de son cheval deiTroie 
pour pénétrerle marché grand 
public des jeux vidéo. 


LES CARACTÉRISTIQUES'DELA'PS-X 


À 800 82 bit Risc.à 33 MHz(80 Mips) NEO GEO IT 


eMicroprocesseur 


Cette photo illustre bien les possibilités de transparence 
offertes par l'Alpha Channel de la FX. 


u monde de la 
endrons bientôt, de 


#Mémoire RAMPrincipal 1\Mo 


#Graphismes" 16 77721 6.couleurs à 
olÿgones'animés "12500 000Polÿgones panseconde (Flat) 
(SSage de polygOhes Flat Shading/Gouraud Shading, Textdre Mapping) 
rites: >, Zooms, rotations... 

Son PCM 24 voies | 
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SNK s'apprêterait à lancer sur le marché japonais une nouvelle version de 
la Neo Geo. Il s'agirait en fait d'une console techniquement identique à 
la Neo Geo actuelle, mais relookée et, surtout, commercialisée à un prix 
“décent”! La Neo Geo enfin à portée de toutes les bourses! Par ailleurs, 
comme C+ vous l'a déjà annoncé, des éditeurs autres que SNK et consorts 
auraient décidé de développer sur ce format, dont le fameux Data East! 


UNE NOUVELLE MD 

Sega aurait dans ses cartons le projet de lancer la Mega Jet. Cette 
console n'est autre qu’une Megadrive. Plus compacte, elle a un peu la 
forme de la Game Gear, et équipe les première classe de certaines lignes 


aériennes, proposant aux passagers de s'essayer à elques-uns des 
meilleurs titres sur MD. Sega aurait repris le design de la Mega Jet, et 
compterait la vendre au grand public. L'intérêt de cette MD recarrossée: 
sa compacité et son prix raisonnable (environ 750 francs). 


LES NOUVEAUTÉS D'ABORD 
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Super Nintendo 
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MICKEY ET DONALD 
Réunissant Mickey Mouse et Donald 
Duk,retrouvez nos 2 héros dans une même 
aventure, s'entraidant pour franchir les 
obstades e les difficultés du parcours! 


_e BULLS VS À 

aux éq mn. 
done Fame rs coups du Fosket où 
Vs meleurs; joueurs du Los 


ING: 
Les lemmings sont por définition stupides. À 
vous de les guider à travers 100 GGubeux 
d'une dificulé croissante afin dévier qu fr ne 
s'écrase bêtement au sol ou encore qu'ils ne 
creusent un tunnel dans l vide. 


STREET OF RAGE SUNSET RIDERS 
Vo un des jeux de combat de rue les plus réussis Vous incarnez un chasseur de prime: vous 
sur Megadrive. La vile est sous le contrôle d'un ee à la recherche de désens bandits 
syndicat KE aime one 3 jeunes policiers ont ous allez traverser des réserves 
quité les forces de fa police mt es, une ville, ferez une parte du 
préparent à vaincre. l'organisatior voyage dans un train. 


MHLPA MOCHE [NE 

Le nouveau NHL Hockey avec de nouvelles | 
sur EI . de is leurs 
plus forts a | 


ane ren” | 


Toz le démon de Tasmanie arrive sur nos 
écrans! Ce jeu de nono fond 
possède des gra sms un armani 
toute première qualité. De même la 
nn 3 


THUNDER FOI 
Unshoot'em up po ! Une tonne 
d'armes et variées é équipe votre 
vaisseau spacial ! 


Dans ce jeu de plateforme vous incarnez le 
célèbre BATMAN de Gotham City. À l'aide de 
votre BATMOBILE ou de vos BAÏWINGS vous 
afrontez le terrible Joker qui veut faire main 
sur lo ville. 


Arabian Knight 
Costles 2 


D Generation 
Dangerous Streets 
Dennis 


Morgh 


(L'Amiga CD 32 ELA 


= + 1 manefte + 2 jeux inclus 


James Pond 2 
Lobpinhe fine 


Nigel Monsells 
Overkil & Lunar 
Pinball Fantasies 
Pirates of Gold 
Sensible Soccer 


Partez à la recherche de l'épice sacrée dans 


Uun che 
jouer jusqu'à 4 jo fie en même temps grâce à 


Choisissez be 

2 votre 

Jhon Mori ton be, Us con pag on 

armé d'une harlebarde !'Vous oronteezr des 
démons, des squelettes, des momies... 
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LEA Dos ie LP 
LES dela pi ie 
Ms et les 27 équi 
"lon na 


See, 


gel, un mercenaire partant à la 
“us Fr aan pts 


TOM AND JERRY 2 
Vous devrez aider Tom et Jerry à sauver leur 
ami Robyn dans ce super jeu eA LUE 
11 niveaux de jeu tout en collectant le 
maximum de fromage et de nourriture. 


PRINCE OF PERSIA 
Une très grande réussite dans les jeux 
d'adion/aventure ! Votre sl aélé 
pe Dans de nn décors explorez, 


DUNI 
Un hit micro adapté sur votre megadrive. 


€e fabuleux jeu interactif ! 


ETERNAL CHAMPION FORMULA ONE 
Un super jeu d'Arts Martiaux avec des sprites Seul où à 2 en écran splitté, faut avoir le 
énormes, des options mt dont un mode coeur bien accroché pour prendre le départ de 
tournoi à 32 joueurs, un mode entrainement, une tous les différents Grands Prix de notre bonne 
super animation. À ne pas rater. vielle planète ! 


FIFA FOOTBALL 
Une simulation de football révolutionnaire ! 
euvre avec lequel vous pourrez 


col 4 joueurs. 


STAR WARS REBEL ASSAULT 
dun égralité RES 
Le a me a en 


ir a 


Un jeu d'aventure à l'action video et audio et 
ininterrompue. Vous vous croyez oU cinema et 
vous allez pouvoir partidper pendon des 

heures à un jeu possionnant ! 


MICROCOSM GROUND ZERO TEXAS LETHAL ENFORCER 
Vous êtes minioturisé et jeté dans le corps du Une nouvelle étape franchie avec ce jeu dns le “aoglon: sur Mega CD d'un super jeu de 
président Cybertech, une corporation domaine du fi interoctfl Une combinaison de jeu “ par Konami. Avec votre pistolet directement 
puissante. Une succession de Shooïem up de fi et dejeu d'acion ou VOUS devrez progresser branché sur votre console vous devrez vous 
dans des graphismes d'enfer ! correctement dans le scénario proposé. mesurer à de véritable tueurs ! 
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Les Tops Game. 


PTE 
7 sons Éd al ds 
seuds, tanques et autres réacteurs nudéaires 


Le hit des bornes d'arcade sur votre console ù 

prie Les vos art dei 2 

joues pari les 54 plus grandes Strs de la eee (open) 
a Les vaches et autres voitures sur la route. 


t les 27 é équipes officielles 941 


= ee INGLE 
MORTAL KOMEAT WINTER OLYMPICS LE LIVRE DE LA JU 
Une conversion admirable du fameux jeu US Gold vous a concocté une simulation Une  slpon saE EE) 
d'arcade. Choisissez 1 des 7 combaltants et comme is savent les faire, avec laquelle vous dessin animé Kris et dangereuse ! 
effectuez 3 rounds avec des adversaires pourrez , skier, glisser, shlusser, sauter … jungle 1 


terribles ! 


enfin participer à 10 épreuves 


SUPER NINTENDO 
En és ! Des hits d” enfer a 


délirants * 


En Page rent rs Gagnez | 


Mission : conquérir chaque planète en Ê un 2ième joueur. Vous combatrez sur 6 


RE ee on A niveaux différents sur des décors trés soignés. jeu NBA 
\ $ 


SIMPSON'S BART KNIGHTMARE  STREETFIGHTER N2 WWF WRESTLEMANIA Dr me 
po adaptation d'une grande qualité sur votre console Les combattants parcourent le monde pour se N'avez-vous jamais réve d'être Hulk "ao ou 
du fameux dessin animé : laissez-vous emporter dans rencontrer et se mesurer. Vous êtes l'un d'eux: une autre superstar du catch? Avec 
les rêves de Bart pour des gogs el une action infemale. vous pourrez choisir un combattant possédant WRESTLEMANIA cest possible ! Montez sur le 
ss ques el oups bien particuliers. ring et défiez une de ces bêtes du catch. 
é LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 


LES SUPER TOPS MICROMANIA 
eu | » mi 52 BE 


000200 


OP G 
Vous vous êtes qualifié à la course de voitures Billy et Jimmy sont de retour! 
la plus folle qui soit ! Vous concourrez sur plus Arts Martiaux, votre mission consiste à libérer _ Des: 


que, 
de 30 circuits différent contre ren tree par la mafia. ME 


le nouveau processeur FX 2 
Fer de et d'une fluidité démente ! 
Un hit Ron par Er des Mario et Zelda ! 


ROBOCOP 3 UN SQUADRON F1 ROC/EXHAUST HEAT 
Robocop le célèbre flic mé de Détroit Combattez pour la liberté äbord de votre Devenez Champion du Monde en courant en 
traque les dealers aux 4 coins de la ville. avion dernier ci de lat Jednage Dégonmer mode Grand Prix. 16 circuits différents qui 
Armé et redoutable, ce jeu d'action vous out sur votre passage sur uit niveaux ob ph ds 
tiendra en haleine pot de longues heures. dfénos à à travers des forêts, des déserts. 


A JAM Le hit des bomes 
d'arcade sur votre console préférée ! Le jeu su choisir vos es | EMPIRE STRIKES sax 
pari Les 54 plus grandes Stars de la NBA et ms équipes officielles du championnat LS ie du Pan bn 

4 | Attention, vous pourrez jouer jusqu'à 3 ou 4 aie aux adaptateurs existant Sage. Une bande vous 


la megadive et pour la super nintendo ! Vous allez vivre des 2 contre 2 pass fois de 
LE FT ui 


CASTLEVANIA 4 ASTERIX 
Mssior éliminer le comte Drocula. Notre héros Retrouvez nos irédutibles gaulois dans une 
risquera sa vie sur dix niveaux en parcourant son aventure pleine de coups de poings. Partez à 
chateau. Grâce à sa fantastique moïrse du fouet la recherche d'Obéfix, traversez l'Empire 
il pourra sauter par dessus des prédpices Romain dans ce jeu de plateforme fameux. 


LES NOUVEAUTES GAMEBOY 


LES BUGS BUNNY a ui ETHAL ENFORCER à SKYBLAZER : 
PROM OTIONS k ndepiaon nintendo d'un super jeu Vous êtes le Prince d'un superbe Dpt) et 
eue nn dé a ex 
R ;CAMEBOY,. | .10 niveaux bourrés de piége pi. Saga a Ë 
Nemesis 90F| 
Gauntlet 2 99F 
Navy Seals 99F 
Batman 99F 
Double Dragon 2 pu 
Gremlin 2 = 
Load Runner 99F Un ob LE) Un mé lp incamez Uni jy de Pan pr cm Ë 
ct Miles Ga 9) | anmieeteun ÉMRUR, einen | 
Simpsons 2 99F vos voisins pe ui us pr des Zombies Reploïds qui ont envahi le monde ! - 
= 


IMPORTANT ETcs es ge sf nomment spoiler sr sort, en ven por corespændnc Pour en con l éspoiilé, per 3615 MUCROMANIA téléphonez à vote magen Miconaie IMPORTANT : Quelques closes de cet page fonce vec adapter AD 29 ba Resagnerrs auprès de votre mogaia. 


Reportage -. Reportage . Reportage - Repo 


LE JAPON EN DIRECT 


intendo poursuit lentement, mais sûrement, son travail d'adaptation des plus grands succès de la NES sur la Super 

Famicom. Après Mario, Zelda et compagnie, c’est à un autre méga-hit de Nintendo, Metroïd, de prendre un coup de 
neuf en bénéficiant de la palette de couleurs, des capacités sonores et de la puissance d’une console 16 bits. 
Pour comprendre l’histoire de Super Metroïd, il faut revenir sur les deux épisodes précédents. Dans le premier jeu (publié 
sous forme de disquette en 1986!), les Metroïd faisaient leur apparition dans un jeu de plateaux comportant une grande part 
d'exploration. Quelque part dans l’espace infini (et toujours en expansion, qui plus est), vit une civilisation extrêmement 
développée. La paix règne sur cette portion de l’univers. Les gens sont beaux, riches et intelligents, et lisent Consoles+ 
avant de s'endormir. Bref, tout baigne! Et puis, un beau jour, un vaisseau d'exploration gouvernemental découvre une forme 
de vie inconnue sur la planète SR 388 (non, ce n’est pas le nom d’une pilule!). Cette énigmatique bestiole est baptisée 
“Metroïd”. Elle peut flotter dans l'air et absorber l'énergie des autres espèces vivantes. En ramenant le Métroïd au quartier 
général, le vaisseau est attaqué par des pirates qui s'en emparent et l'emmènent sur la planète Xebès. Le gouvernement fait 
alors appel à Samusu Alan, une mercenaire. Cette chasseuse de primes réussira, à la fin du jeu, à détruire le Métroïd (et 
quelques centaines de pirates entre temps). 
Dans le second épisode (paru sur Game Boy en 1992), le gouvernement pense qu'il reste des Metroïd sur SR 388 (non, ce 
n’est pas la marque d’un aspirateur!). Il envoie un commando pour les éliminer une fois pour toutes, mais ses membres ne 
donnent bientôt plus signe de vie. Evidemment, on téléphone à Samusu, qui hésite un instant sur la couleur de l’armure 
qu'elle va mettre, finit de se maquiller, et part exterminer du Metroïd. Cet épisode s'achève par l'élimination de la reine des 
RESTE Metroïd. 
Mais il reste un œuf. Celui-ci éclot et, comme Samusu est la première personne que voit le bébé Metroïd, il pense qu'il s'agit 
de sa mère. Notre héroïne l'amène à l'Académie des sciences de l’espace pour que les scientifiques puissent l’étudier. Mais, 
bientôt, la colonie de savants ne répond plus aux appels, et le Metroïd disparaît. Samusu devra donc, pour la troisième fois, 
partir casser du Metroïd. Bien sûr, vos amis de toujours, les pirates de l’espace, sont aussi de la partie. 
Par rapport aux versions précédentes, les niveaux sont beaucoup plus vastes. Vous disposez de plus d’une fonction de car- 
tographie automatique, bien utile pour éviter de visiter trois fois la même pièce. Désormais, si vous oubliez de récupérer un 
objet dans une pièce, vous ne pourrez en sortir que si vous mettez la main dessus. Une vision X vous permet de repérer faci- 
lement les passages secrets et autres pièces cachées. Grâce à un rayon “Eskimo glacé”, vous transformez en statue de 
glace un adversaire, et pouvez alors sauter par-dessus. Vous disposez aussi d'une fonction d'Automorphing, qui vous trans- 
forme en une sorte de boule. 


EE 
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L ‘espèce de petit truc volant, en haut, est un aout CES pirates. Vous pouvez maintenant tirer en diagonale, ce | 
Il passe son temps à vous traquer et, quand il vous a repéré, il leur qui est nettement plus pratique, surtout quand vous tirez 
” communique votre position. depuis une plate-forme! 
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Entre les pirates, le Metroïd et la faune locale, la balade 
qui vous conduira de la colonie spatiale à la planète 
Xebès sera tout sauf une sinécure. 
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Ex Il ne vous 
reste plus 
que cinq 
roquettes 
pour abattre 
ce pirate. 


Les boss de fin de niveau sont toujours C’est désormais beaucoup plus facile de se 
aussi monstrueux. Le passage sur Super Famicom repérer dans le dédale des pièces que vous aurez à visiter, et de 
ne les a pas rendus plus attrayants. trouver les passages secrets, qui y sont nombreux. 
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© Bandai, 1993 
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’est un événement dans la galaxie des jeux vidéo: Bandai, 
J pour la première fois, édite un jeu sur Megadrive et, pour ne 
pas faire les choses à moitié, c’est le célébrissime Dragon Ball Z 
qui a été choisi! 
La nouvelle est d'importance! Avec l’arrivée de Bandai dans le 
camp des éditeurs Sega, c’est un véritable bastion de Nintendo 
qui tombe. Les liens entre Nintendo et Bandai ont toujours été 
très étroits. Pour ne donner qu'un exemple, c’est Banpresto, 
une filiale de Bandai, qui produit sous licence au Japon des jeux 
d'arcade avec les principaux héros de Nintendo, tels Mario, 
Luigi, Yoshi. Bref, jusqu'à présent, il n’était pas question 
d'envisager, ne serait-ce qu'un instant, que Bandai puisse réali- 
ser une cartouche pour la Megadrive. Et pourtant, l'inimaginable 
est arrivé! Que s'est-il passé? Deux raisons semblent avoir 
entraîné Bandai à faire des infidélités au petit père Mario. Tout 
d’abord, la récession économique au Japon pousse Bandai à 
s'intéresser de plus en plus au marché international. Et là, il faut 
bien l'avouer, la situation est l'inverse de celle qui règne au 
Japon, à savoir que Sega est en train, semble-t-il, de tailler des 
croupières dans les parts de marché détenues par Nintendo! 
D'autre part, l’arrivée de la Saturne cette année, alors que Nin- 
tendo ne disposera pas d’une nouvelle console avant 1995, 
semble avoir fortement motivé Bandai. L'éditeur commence à 
marquer le terrain, et s'apprête à sauter dans le wagon Saturne 
s’il apparaît que c'est cette console qui perce. C’est une straté- 
gie logique, qui a d’ailleurs été adoptée par la quasi-totalité des 
grands éditeurs. Il y a encore quelques mois, les Konami, Cap- 
com et autres ne voulaient pas entendre parler de Sega. Ils ont 
été obligés de réviser leur copie! 
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ONZE PERSONNAGES À LA 
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GONQUETE DE LA MEGADRIVE 


Pour tous ceux qui possèdent une Megadrive, l’arrivée de DBZ est une 
| excellente nouvelle. Ils vont pouvoir s'amuser à étriper Vegeta, à réduire à 
néant Piccolo, à éliminer de cette portion de l'univers Trunks, à renvoyer 
Selu d’où il vient. Les onze personnages sont fidèles au rendez-vous et 
le jeu est basé exacte- _— _—— 
ment sur le même prin- 
cipe que dans la ver- 
sion sur SFC: une 
succession de duels, 
avec la possibilité de | 
“splitter” l’écran en 
deux parties lorsque 
l’un des deux combat- 
tants refuse le corps à 
corps et bondit dans | 
les airs! Certes, la ver- 
sion pour MD est un 
peu décevante compa- 
| rée à celle sur SFC. 
Mais les deux consoles 
ne sont pas capables 
des mêmes perfor- 
mances techniques, et 
il ne faut pas oublier 
qu'il s'agit du premier 
jeu sur MD pour les || 
programmeurs de Ban- 
| dai. Gageons que, 
avec Dragon Ball Z:2, 
Ce” aura été rectifié! 


NOUVEAU ! 
Grâce à fon téléphone 
fu peux gagner tous ces super 
cadeaux ! 
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LA SUPER NINTENDO 


ef plein 
de cartouches 
de jeux 
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Pour jouer c'est facile, appelle vite au 


36.68.98.01 


Une chance de plus si tu tapes le code clé > 273 


SCESI - Pour les appels en 36.68 la taxation est de 2,19 F/Min 
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es Monster World se suivent mais ne se ressemblent pas! 

Dans. cet épisode, vous allez changer d'univers. Cette fois- 
ci, le scénario se déroule en Arabie, avec un décor de circons- 
tance: chameau, oasis, tapis volant et bon génie. Mais pour 
ce qui est des monstres, pas de changement : ils ont envahi le 
coin et les sales bêtes pullulent! Vous incarnez un nouveau 
personnage, Ashia, qui remplace Wonderboy. Cette char- 
mante jeune fille, à la chevelure verte, préfère manier le cime- 
terre que le fil et l'aiguille. Au début du jeu, elle prend congé 
de ses amis et de sa famille du village d’Esta Han pour aller 
courir l’aventure. Sa quête la mènera jusque dans la lointaine 
ville de Lapadäna. Elle est accompagnée par une drôle de 
bestiole bleue, Pepelogu. Celui-ci peut lui servir d’ascenseur, 
en la transportant dans les airs. Comme dans les épisodes 
précédents, le jeu est un savant dosage d’action et d'explora- 
tion/aventure. Au cours de votre voyage, vous devrez récupé- 
rer certains objets cachés pour progresser et délivrer des per- 
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Les graphismes de sonnages. Ashia possède un sabre qui lui sert à se frayer un 
MW IV sont très passage parmi les Pas-Beaux du coin (espèces de globules 
“cartoon”, et plutôt bleus, flammèches, taupes ou chauves-souris. sans compter 
colorés pour les boss de fin de niveau). Pour se défendre des coups et des 
une MD. projectiles qu'on lui lance, elle se sert de son bouclier. Durant 


£ son périple, elle rencontrera une série de coffres. Ceux-ci 
contiennent des items qui renforcent sa puissance où bien 
des pièces d'or, qu'Ashia ne dédaigne pas! La réalisation est 
aussi soignée que dans les autres épisodes de la.série. Les 
décors sont assez simples, mais superbes, avec des teintes 
pastel et des sprites traités dans un style dessin animé. 


dr de té 


Une flamme se montre par trop envahissante. Il est temps de sortir votre épée pour la tenir en respect. 
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Is de 
Is, tout simplement! 


Ô 
Is le décor. Le bocal rempli 
efforts d’Ashia! 


er tout seul. 
s personnages clés 
/ancer. 


N'espérez pas prog 
Les rencontres > 
sont essentielles pour av 


14, Daudignon 
Saint Sauveur Des Monts 
MONTREAL, JOR 1R1 - CANADA 
Tel : 19/1 514 227 53 56 - Fax : 19/1 514 227 64 75 
Contact France : 16/65 41 26 27 


3DO 


NTSC 4 790 F TTC 


(+ 600 F en PAL) 


*% Marchandises en stock 

*# En direct de notre centrale d'achat en Amérique 
du Nord (Canada et U.5.A.) jusqu'à la 
destination de votre choix. 

*# Les "TOPS" en nouveautés et jeux d'occasion : 
SNES, Genesis, jeux 3DO et Jaguar (catalogue : 
abonnement sur demande) 

% Paiements VISA - Contre remboursement - 
Chèque garanti - Virements ou lettre de 
garantie (revendeurs) 


“Toutes les marques citées sont respectivement déposées par les fabricants 
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| es adaptations des titres de SNK se multiplient, et c'est au 
En tour du Mega CD d'être touché. La licence retenue par Samy 
est celle de Sengoku (que l’on peut traduire par “l’après- 
guerre”). Vous incarnez un jeune et néanmoins compétent 
héros. Le Shogun noir, une entité diabolique issue des tréfonds 
du Japon féodal, a lancé des armées de démons pour s'emparer 
du pouvoir. Ceux-ci surgissent directement de l'imaginaire 
nippon: femmes ninjas, lutteurs, ninjas déguisés en moines, 
ronins ou acteurs de kabuki. Vous disposez de vos pieds et de 
vos poings pour vous défendre. Et, comme vous êtes méritant, 
on vous a fait don d’un sabre (le sabre de lumière), qui vous faci- 
litera grandement la tâche. 

A côté de ces aspects plutôt classiques, Sengoku offre quelque 
originalité. Ainsi, les combats se déroulent à la fois sur Terre, à 
notre époque, et dans une autre dimension, mythique et intem- 
porelle, où vous affronterez les boss les plus patibulaires. Vous 
serez “aspiré” de la terre ferme à intervalles réguliers pour vous 
retrouver sur une espèce de couche de nuages. Là, vous com- 
battrez les serviteurs du Shogun noir, jusqu'au moment où, d’un 
bond, vous redescendrez sur terre, où le combat reprendra de 
plus belle! La version MCD est assez fidèle à l’originale, excepté 
les couleurs des combattants, qui se retrouvent parfois dotés de 
tenues “flashy” du plus bel effet! 


HI-SCORE 1606668 


On remarque t 
| surles graphi 


plus souvent possible et 
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L'apparition du Shogun noir avait été prédite par une reine - un peu sorcière sur les bords. Celle-ci, 
pour vous aider dans votre mission, vous a envoyé les esprits de personnages hors du commun: un 
ninja, Tangu et un chien ninja. Après avoir occis vos adversaires, vous pourrez collecter des items qui 
vous permettront de vous transformer en l’un des ces trois alliés providentiels. Selon le personnage 
choisi, votre métamorphose durera plus ou moins longtemps. Vous disposez d’un capital de points qui 
diminue en fonction du nombre de vos transformations. 


SCORE 260608 H1-SCORE 168868 SCORE 1608 HI-SCORE 1006069 
F1 2eccere 


A Vous n'êtes pas mignon, comme ça? 


en me: 
Ok” 
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DANS LES BOUTIQUES AJICROMAIN 


NBA JAM / MICROMANIA / CONSOLES + 11 
VOUS POUVEZ GAGNER DES DUAL TURBO, DES T-SHIRTS, DES 


CASQUETTES, DES PIN'S ET... UN BON DE REDUCTION DE 50 FRS 
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T° de la série japonaise des Gundam (dessin SES 
animé), cette cartouche vous transforme en 

pilote de Gundam, ces énormes robots de métal 
auxquels Goldorak n’a rien à envier. Ce beat-them- 
all vous envoit combattre des engins du même 
acabit que votre robot, qui appartient à la série des 
Gundam, classe V. Il possède deux fusées dor- 
sales, qui le propulsent dans les airs durant 
quelques instants, et lui permettent d'atteindre une 
plate-forme inaccessible ou d'échapper de jus- 
tesse à la soudaine attaque d'un missile. Pour liqui- 
der les différents engins ennemis qui pullulent, il 
dispose d'un gros flingue. De plus, son canon Vul- 
cain, placé à même sa tête à la hauteur des yeux, CONFIG 
lui est bien utile pour liquider l'adversaire à dis- 
tance. Un sabre à faisceau de particules lui permet 


à À À Voici l'écran-tire auquel les petits Japonais ont droit. Sans être 
de se jeter dans les corps à corps sans crainte. N des plus spectaculaires sur SFC, on peut noter le bel effet de 
Pour se défendre, il recourt à un écran protecteur brillance apporté par l'utilisation d'une palette de couleurs très 
émis par son bras gauche, qui dresse un champ de étendue. 


force devant lui. Amis des chauds robots tout 


beaux, V Gundam va vous permettre d’assouvir vos 
pulsions destructrices dès le mois de mars! 


\ basique: vous dirigez un robot de la dernière 
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À 
Quand je vous disais que les couleurs étaient fort bien utilisées. 
Magnifique, cet écran, non? 


Le principe est tout ce qu'il y a de plus 


génération, le modèle V. Armes dévastatrices 
et gadgets à gogo vont vous permettre de 
liquider tout ce qui traîne à l'écran. 


BANDAI/SFC 


mars au 
Japon 


Encore une scène de baston! Décidément, le 

mois de mars au Japon s'annonce très chaud 

(comme les marrons)! Méfiez-vous de ce que 
peuvent cacher les arbres du décor, une | g 
poignée d’adversaires, par exemple. ed [n 
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ÉDEJLOEELR, ER 
LEE} Cf En, ©} es, 

près avoir touché la SFC, c'est au tour de la MD d'être frappée 

par le virus Bubble Meil. Ce jeu, développé par Falcom, risque de 
connaître sur la console de Sega le même succès qu'il a déjà rencon- 
tré sur d’autres machines. Le joueur incarne Meil, une elfe au carac- 
tère de bourrique qui parcourt la campagne, traquant les criminels 
recherchés par la police, pour toucher la prime promise à qui les cap- 
turera. Votre job consiste donc à vous renseigner sur le nom et la 
localisation de vos “clients” potentiels dans les villes et villages. Une # LL 
fois ces informations en votre possession, il vous faudra partir à [y — 
l'aventure. Au début du jeu, vous ne disposez que d’une courte épée, 4, ‘“@ ÿ 


To 


mais les coffres qui parsèment les niveaux vous procureront des = PH 
armes plus efficaces, des espèces sonnantes et trébuchantes et, sur- 
tout, de précieuses clefs. La plupart des portes que vous rencontrerez 
sont fermées à double tour. C'est ce qu’il y a de plus logique pour 
une porte, me ferez-vous remarquer! Certes, mais rien n’est plus frus- 
trant, surtout lorsqu'on sait, par exemple, que ladite porte conduit 


LE JAPON EN DIRECT 


directement au repaire du rufian que vous poursuivez depuis le début \ Pour traquer vos proies, tous les indices 
du niveau! 


sont bons, tous les personnages doivent 
être interrogés. 


pe 

Éots Nos 
ARMS K 601 DE 
= sl oo A 108 4 


Même si les sprites des personnages ne sont 


Meil vient d'entendre une voix 


pas d’une taille imposante, ils sont mignons. Les bizarre. Cela mérite une enquête 
décors, haut en couleurs, sont du même acabit! plus approfondie! % | 
HA LL PSSSARMS PSAIKEY ES 
je: (0 ns ï 0 === 5 
RUE RE 

Même si la version qui tourne sur la console de Sega dispose d’une palette de couleurs Les ratons laveurs sont nombreux, mais 
plus réduite, le jeu est quasiment identique, et toujours aussi amusant! En outre, la version n'opposent pas une forte résistance, d'autant 
MCD possède des animations d’un style très nippon au début du jeu et entre les différents que Meil est au maximum de son énergie. 
niveaux. 


WW A 7 W y WI 2 

AU 

RNB DE 
à 


RNA 


2247; "478, 


L'arme au poing, Meil s'apprête à Les discussions avec les différents 
pénétrer dans ce refuge au sommet personnages du jeu sont d'une impor- 
RSA TRES : > 
es orne Fos re, Er rte al A COS EUT ET pes COUT 
un criminel recherché par toutes les bonne suite de votre aventure (à S ROUE VOLS EMPArr CSROPETSE 
5 HE e ë : toucher les primes, il vous faudra livrer 
polices de la région. condition de parler le japonais!). 


d'épiques combats. 
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5D GUNDAM G) 


andai, presque simultanément, sort deux cartouches inspirées 

de sa série vedette, Gundam, mettant en scène des robots 
géants qui se tapent dessus avec entrain. Mais lorsque l’une, V 
Gundam, s'affiche comme un beat-them-all assez classique, la 
seconde, SD Gundam GX, se veut plus ambitieuse, combinant stra- 
tégie et séquences d’arcade. Vous dirigez des vaisseaux spatiaux 
(et les flottilles de robots qui vont avec) et devez prévenir les 
attaques de l’adversaire. Il s'agit de véritables combats cosmiques, 
et, croyez-moi, ça va dépoter sec! La carte de la galaxie dans 
laquelle vous évoluez est divisée en d'innombrables secteurs au 
cœur desquels vous manipulez vos unités. Vous pouvez lancer des 
attaques à distance sur une flottille ennemie, ou sur une planète 
occupée par l'adversaire. Lorsque les forces des deux camps 
entrent en contact, le jeu prend une orientation arcade, et vous ne 
dirigez plus des unités sur une carte mais vos petits robots. Vous 
aurez même droit à quelques scènes de combat en 3D. Bandai 
vous invite donc à devenir le maître de la galaxie avec un jeu origi- 
nal, même si la phase de stratégie peut sembler rébarbative par son 
aspect minutieux. Thank you, Bandai! ‘ 


\ 


Voici l'aspect stratégie du jeu. C’est dans cette 
partie que tout se décide: allez-vous foncer droit 
sur l’adversaire ou bien, tel un stratège averti, le 
prendre à revers? Vous êtes le maître du jeu, 


a] c’est vous qui décidez. 
Les parties de shoot-them-up du jeu 
sont fort intéressantes et bien réali- 
sées. Le nombre de planètes est 
conséquent. Ne vous étonnez 


donc pas de vous retrouver dans des 
paysages inconnus. 


BANDAI/SFC 


Fe EU » = 


n° z 1.202 24% 


Cette base lunaire est un point stratégique de 
l’ennemi. Elle doit absolument tomber entre vos 
mains. Pour cela, défoncez tout ce qui bouge à 


l'écran. 


æ Ainsi, à peine sorti 
| d’un beau paysage 
forestier, vous allez 
devoir vous battre 
dans le fin fond de 
l’espace! 
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LARCADE CARD SYSTENE 
DPORADELN JONRE PC EPIGANE 


ous qui regardiez jusqu’à présent d’un œil morne et morose votre PC Engine se couvrir 
de poussière en haut d’une armoire, entre votre collection de Spirou et une boîte de 
Lego, NEC, avec son compère de toujours, Hudson, a pensé à vous. Bombez le torse, res- 
| sortez le transfo du placard, la PC Engine is back! Pour environ 700 francs, vous allez pou- 
voir améliorer drastiquement les performances de votre console. L'Arcade Card a été déve- 
loppée pour pallier un inconvénient de taille: son “buffer video” (zone de stockage des 
graphismes) lui interdisait des conversions de jeux d'arcade. Solution: “upgrader” la PC 
Engine au moyen d’une carte contenant un nouveau système d'exploitation et une mémoire 
vidéo plus importante (2 méga-octets). De plus, l’Arcade Card réduit les temps d'accès. 
Résultat: pour une poignée de brouzoufs, vous 
avez une bête de course. Pour vous donner une Les deux cartes contiennent le 
idée, la version Arcade Card de Ryuko No Ken système d'exploitation et une 
est graphiquement meilleure que la version SFC! RAM supplémentaire. Suivant le 
| Pour en profiter, il vous faudra acquérir l'Arcade …”0d8le de PC Engine que vous 


= ë Ë < possédez, il vous faudra acquérir 
Card (il en existe deux, suivant le modèle de votre Füne oull'autre. L'Arcade Card 


PC Engine), posséder un lecteur de CD-Rom et Duo (environ 640 francs) est 
acheter les jeux correspondant au système.  jestinée à la PC Engine Duo, et 
Ceux-ci se présentent sous la forme de CD-Rom l’'Arcade Card (890 francs 


et coûteront environ 350 francs. De quoi faire environ), elle, est prévue 
patienter les pauvres possesseurs de PC Engine, pour les autres modèles a 
en attendant l’arrivée du projet Tetsujin/FX! de PC Engine. 


LES PLUS GROS SUCCÈS D’ARCADE SUR ARCADE CARD 


| L’Arcade Card a été développée avant tout pour permettre à la PC Engine de bénéfi- 
| cier d’adaptations de jeux d'arcade. Les premiers jeux édités avec ce système sont 
| des jeux de baston convertis des plus grands succès d’arcade de la Neo Geo. Mais 
les éditeurs préfèrent attendre les résultats des premières ventes avant d'entamer 
des développements. Heureusement, NEC et Hudson ont déjà annoncé plusieurs 
titres, de même que Telenet. Outre les Garo Densetsu et Ryuko No Ken, de Hudson, 
sont annoncés World Heroes 2 par Hudson (NDTJNC*: waouh!), Strider par NEC 
Avenue (NDTJNC: waouh-waouh!) et Garo Densetsu Special (NDTJNC: Bong! bong! 
bongl*) 
*Note de Tout Joueur Normalement Constitué. 
“Bruit sourd du JNC qui se fracasse la tête contre le mur le plus proche, tellement la joie le submerge, ainsi que le 
désespoir, à l'idée de devoir attendre quelques mois avant de pouvoir y jouer! 


GARO DENSETSU 2, alias Fatal Fury 2 


NEC/PCE 
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RYUKO NO KEN, 
ghting 


| « 
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CARO DENSETSU 2 
aiias FATAL EUR ÿ 2 


râce à Takara, tous ceux qui possèdent une Game Boy (et ils 

sont nombreux!) vont pouvoir goûter aux joies de la baston 
made in SNK. Cette conversion d’un des succès de la Neo Geo est 
un jeu de combat dans la plus pure tradition SF II. Vous allez devoir 
prouver que vous êtes bien le meilleur expert en arts martiaux que 
la Terre ait jamais porté! Une série de duels vous permet de vous 
mesurer à vos adversaires. Ceux-ci sont redoutables et comptent 
bien vous balayer de la compétition. Chacun d’entre eux possède 
des coups spéciaux et maîtrise un sport de combat ou un art mar- 
tial particulier, du karaté do au bâton en passant par le catch! 
Takara a pris le parti de traiter les combattants dans le style d'un 
dessin animé humoristique en faisant ressortir quelques caractéris- 
tiques visuelles (casquette de Terry, moustache du petit vieux...) # 
qui permettent de les identifier du premier coup d'œil malgré les D' En (où re 
limitations de l’écran de la GB. Certes, la taille des sprites n'est pas mas : Z rs 
gigantesque (un tiers de l'écran environ), mais elle reste honnête et \ Cette série de duels respecte à la lettre 
permet des animations plus rapides. Si les ventes sont la hauteur a jeuide, 
des espoirs de Takara, l'éditeur compte bien réitérer l'expérience Re ul 
avec d’autres titres de SNK. Affaire à suivre. a BUS COUPS SpecEur Du tou bone 

Ds AE . ER = à 


m LEJAPONEN er 


TAKARA/GB 


NC 


Les personnages sont 

assez faciles à 
identifier malgré leur De. 
taille réduite. 


\ Pour la patte portable de Nintendo, la FETE des 


animations de cette cartouche est remarquable. 


DE LA BASTON | 
SUR GAME BOY? 
OUI, C'EST POSSIBLE! 


La Game Boy profite de quelques combats de catch, mais encore de 
bien peu de purs jeux de combat. Fatal Fury 2 sera-t-il le seul à lutter 
dans sa catégorie? Non, il faudra bien sûr qu'il surpasse Mortal Kombat, 
déjà disponible. Les passionnés du genre peuvent aussi s'essayer à 
Best of the Best Karaté qui, malgré son grand âge, reste très perfor- 
mant. 


Maï contre Terry Bogard. Quel nr de retrouver des com- 
battants aussi prestigieux sur le petit écran de la Game Boy. 
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POUR L' ACHAT D'UN JEU NEUF NOUS VOUS 
PROPOSONS L'ADAPTATEUR 60HZ A 99F LIEU 
DE 129F POUR SUPER NINTENDO 


DRAGON BALL Z N°3  699F KEN7 549F 


SUPER R-TYPE lil 549F  GOEMON FIGHT 2 549F 
HAMMERING HARRY  549F  BASTARD 629F 
NINJA WARRIORS TEL. FINAL FIGHT 2 199F 
FATAL FURY 2 649F FINAL FANTASY 6 589F 
ALCAHEST 549F HUMAN GP N°2 549F 
SUPER NES 
MEGAMAN X 529F  BRETT HULL HOCKEY 499F 
STAR WARS 2 499F  BATTLE CARS 529F 
SKYBLAZER 529F SECRET OF MANA 529F 
NBA JAM 529F  OGRE BATTLE 529F 
EQUINOX 529F  LEGEND 529F 
YOUNG MERLIN 549F  BUGGS BUNNY 529F 
SUXPE RUN NT E N°D:0 
ART OF FIGHTING. 499F  WINTER OLYMPIC 499F 
CHAMPIONSHIP POOL 529F SENSIBLE SOCCER 449F 
GOOF TROOP 479F  VALD'ISERE CHAMP.  499F 


ACCESSOIRES 
SUPER NINTENDO FR TEL 
ADAPTATEUR FX 60 HZ 129F 
CABLE RGB SNES/SFC  129F 
SUPER NES US 949F 
JOYPAD AUTOFIRE  129F 
X-TERMINATOR 2 299F 
QUINTUPLEUR SNIN  249F 


S'U;P: N'E°SY/IS!UNPINIIINE "OC C'AZ 


3:D'Or 


3D0O PAL + JEU 


ALADDIN 299F BATTLETOADS 349F 
MORTAL KOMBAT 299F WING COMMANDER  249F 
TINY TOON 249F MAGICAL QUEST 249F 
JIMMY CONNORS 249F OUT OF THIS WOLRD  249F 
SOULBLAZER 349F  JURASSIC PARK 299F 
MARIO ALL STARS 249F DOUBLE DRAGON 249F 
TORTUE NINJA 4 249F CASTLEVANIA 4 199F 
AXELAY 299F SWIV 249F 


249F 


NOUS RACHETONS VOS JEUX ET 

VOS CONSOLES AUX MEILLEURES 
CONDITIONS DU MARCHE SUR : 

- MEGADRIVE , MEGA CD. 

- NEO GEO. 

- SUPER FAMICOM , SUPER NES, 

SUPER NINTENDO. 
- NEC. 


CONTRA 3 199F 


REGLEMENT EN ESPECES OU EN BONS ; 


D'ACHATS . 


TOUS NOS PRIX ET OFFRES SONT REVISABLES SANS PREAVIS. 
OFFRES DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES. 


POWER 
GAMES 


31 RUE DE REUILLY 75012 PARIS 
METRO : REUILLY- DIDEROT OU FAIDHERBE -CHALIGNY 
RER : NATION - BUS 46-86 


ouvert du lundi au samedi de 10h a 19h30 
©: DRE FAX : 4379 11 05 


NBA JAM 

SONIC 3 

VIRTUA RACING 
SONIC SPINBALL 


479F 
529F 
TEL. 
429F 
449F 
429F 


STREET OF RAGE 3 
GOOFFY 

LAND STALKER FR 
FIFA INTERN. SOCCER 
CASTLEVANIA US TEL. ETERNAL CHAMPIONS 
TOEJAM EARL 2 429F  NHL PA HOCKEY 94 


M E G A C' D 


GROUND ZERO TEXAS 399F  SONIC 
MICROCOSM 399F DUNE CD 
LETHAL ENFORCERS  499F  NIGHT TRAP 

429F MORTAL KOMBAT 


529F 
TEL. 
429F 
429F 


- BC KID GAMEBOY 
- JOE & MAC GAMEBOY  129F 
-TRACK FIELD GAMEBOY 129F 


NIE ON GE O 


NEO GEO SEULE 1990F 
ART OF FIGHTING 2 1690F 
SAMURAI SHODOWN 1450F 
MIRACLE ADVENTURE  1590F 


N'E O G'E O occaz 


N.GEO OCCAZ +1 JEU 1790F 


129F  SHINOBI2 GAMEGEAR 90F 
CHUCK ROCK GAMEGEAR  99F 
MONACO GP GAMEGEAR 99F 


ARC.CARD+ART FIGHT. 
ARC.CARD+FAT.FURY2 
PACK BOMBERMAN 

DRACULA X 499F 
FLASH HIDERS 499F 
FORMATION SOCCER 94  499F 


1450F 
1450F 
599F 


MAGICIAN LORD 349F —— 
FATAL FURY 299F ||IMEGADRIVESOCCAZ 
EIGHT MAN 599F 
NINJA COMBAT 449F 
BURNING FIGHT 449F 
KING MONSTERS 2 649F 
ROBOT ARMY 649F 
FOOTBALL FRENZY  649F 
ART OF FIGHTING 899F 
FATAL FURY 2 899F 


SUPER SIDE KICKS 


1099F 


GRAND CHOIX DE JEUX NEC CARD ET CD EN PROMOS : 
EX: SPLATTER HOUSE 349F ; STAR SOLDIER 129F; JOY 99F 
PC KID2 149F; FINAL TENNIS 199F . NEWS ET COLLECTORS TEL. 


TOTAL À PAYER+ 30 F DE FRAIS DE PORT. 


iNOM : PRENOM : TEL : 
ADRESSE : CP: VILLE: 
PAIEMENT : CHEQUE MANDAT LETTRE g 


CARTE BLEUE : N° DATE D'EXP: ./.. Ô 


1 POUR LES CONSOLES : FRAIS DE PORT 50 F SIGNATURE : 


À PARTIR DU Le 1: Toumoi National 
1: FEVRIER 1994 


METTEZ ENFIN A PROFIT 
VOTRE EXPERIENCE DE 
STREET FIGHTER ! NE LAISSEZ 
PAS PASSER VOTRE CHANCE ! 


ELIMINATOIRES : 
1° AU 30 AVRIL 1994. 
FINALE NATIONALE 
DERNIER WEEK-END DE MAI 
1994 A PARIS. 


SUR TOUTES LES CONSOLES, 


1° PRIX TOUT 
200 


POINTS DE PARTICIPATION, 
SALLES DE JEUX OFFICIELLES DU TOURNOI 


THIAIS LE BOWLING, CENTRE COMMERCIAL 


REGIONAL DE BELLE EPINE 740 
ROSNY SOUS BOIS STRIKE CENTRE COMMERCIAL ROSNY 2 
CLAMART CENTRE COMMERCIAL DE LA PLAINE 

4 RUE DE PICARDIE 
LIMOGE LIMOUSIN MATIC 81 BOULEVARD GAMBETTA 


FUN HOUSE 68 BOULEVARD DE STRASBOURG 
CENTRAL PARC 2 RUE PASTEREAU 
LE TILT, 6 PLACE FERNAND PELOUTIER 
LA BOITE A JEUX , 19 RUE DES AUGUSTINS 
OMNIUM, 76 BOULEVARD DE CLICHY 
INTERMEALS, 8 BOULEVARD BONNE NOUVELLE 
ESPACE LOISIR 9 BOULEVARD RENE LEVASSEUR 
STRIKE CENTRE COMMERCIAL LYON PART-DIEU 
ATLANTIC CITY, 22 AVENUE DE LA REINE VICTORIA 
VIDEO LOISIRS GARE SNCF 
BUSSOZ 16 RUE CURSALE 
LE MAKAO, RUE DU COTLOSQUET 
STRIKE CENTRE COMMERCIAL DE SAINT SEBASTIEN 
BUSSOZ-20 RUE SAINTE CATHERINE 
SAINT ETIENNE MEGADRIVERS, 12 RUE GERANTET 42 000 ST ETIENNE 
38000 GRENOBLE AUTOMATIC AMUSEMENTS 16 BOULEVARD GAMBETTA 
35000 RENNES TOP GAMES, RUE D'ISLY CENTRE COMMERCIAL DES 3 SOLEILS 
34000 MONTPELLIER JEUX ACADEMY IV 5 RUE BOUSSAIROLLE 
33000 BORDEAUX LE PALAIS DES ATTRACTIONS, 33 COURS GEORGE CLEMENCEAU, 
31000 TOULOUSE LE STAR 49RUE BAYARD 
31000 TOULOUSE LA CIBLE RUE DES 3 JOURNEES 
31000 TOULOUSE LE TILT RUE DE REMUSAT 
30000 NIMES GAME HOUSE 10 RUE TEDENAT 
25 000 BESANCON KUNICK JEUX (RAINBOW/] SALLE DE JEUX , 65 GRANDE RUE 
21000 DIJON TILT, 5 AVENUE FOCH 
17 100 SAINTES LE MOULIN 61 AVENUE GAMBETTA 
13006 MARSEILLE LE SNAC LE DEPANNEUR 16 RUE SAINT SUFFREEN 
AVERMES BOWLING DE MOULINS, CHEMIN DES MAISONS NEUVES 2B2 


GrourE SEGA 


Street Fighter 2 © Copcom, Capcem est une morque déposée por Coprom Ce. Ld, Sega es une morque déposée por Soga Enterprise Lid, NRJ es une morque déposée por NRJ, Natendo es une morque déposée por Nintendo Ca Li, US Gold est une marque déposée par US Gold Li Bondeï es une morque déposée por Bondoï Co, Li, 
Premier Loi France este marque déposée por Premier Loir Franc SA. 


COMMENT PARTICIPER (Tournoi ouvert à tous) 
Inscriptions : jusqu'au 31 mars 1994 à minuit, le cachet de la poste faisant foi. Eliminatoires : du 1° au 30 avril 1994. Finale nationale : dernier week-end de mai. 
Pour s'inscrire : renvoyer le bulletin ci-contre dûment complété accompagné de votre règlement de 250 FF. Vous recevrez alors le tee-shirt officiel du tournoi ainsi que 
votre carte personnalisée de participant, indispensable pour prendre part aux éliminatoires et à la finale nationale. 
- Salle de jeux : le meilleur score de chaque jour sur Super Street Fighter Il sera retenu pour participer à la finale de la salle réunissant les 29 finalistes locaux. Les scores 
seront validés par le responsable de la salle uniquement sur présentation de la carte du Tournoi. 
La finale locale se déroulera en mode duel, en deux parties gagnantes. Le vainqueur de la salle sera sélectionné pour la finale nationale à Paris. 
- Consoles et micro : les candidats devront envoyer une photo d'écran sur papier couleur de leur meilleur score, en cours de jeu et non sur tableau des scores, accompagnée de son 
nom et de son numéro de participant figurant sur sa carte. Les 32 meilleurs scores de chaque catégorie seront sélectionnés pour la finale nationale à Paris. 
Tous candidats ayant réalisés un haut score en trichant seront éliminés. 
Les finalistes de provinces recevront un titre de transport allé-retour pour 2 personnes à cette occasion. 
La grande finale nationale se déroulera en mode duel uniquement, en 2 parties gagnantes. 
Les vainqueurs de chaque catégorie disputeront une série de duels dans toutes les catégories. Des points seront attribués en fonction de la place obtenue [1°" place : 7 points... 7°" place : 1 point]. Le joueur 
ayant marqué le plus de gains sera désigné champion de France Street Fighter Il toutes catégories. 
Le règlement complet du Tournoi est déposé chez Agnus et Pollet, huissiers de justice, à Paris et disponible sur demande à : OMNIUM CONCOURS, 124 avenue du général Leclerc 95230 SOISY SOUS MONTMORENCY 


CATEGORIES 


(D) PrD [ 

| EN ARCADE UNIQUEMENT 
DANS LES - 
OFFICIELLE: 


UNETCARIQUCHEDAUEUX 
ANCHAQUEAQOMMINSERITS, 
DEMLOTS FARULEURIUS QU'A 
TATOMGAGNANT 


UNE BORNE D'ARCADE SUPER STREET 
FIGHTER II 


UN FLIPPER STREET FIGHTER II 
UNE CARTE JAMMA SUPER STREET FIGHTER Il 
UN SCOOTER 49 CM° 
UN PC 486 DX2 66 


NE 3 DO + TOUS LES JEUX 3D0O + 20 000 F 


BON DE PARTICIPATION A DECOUPER OU À PHOTOCOPIER ET À RENVOYER A (DATE LIMITE D'INSCRIPTION : 31 mars 1994 à minuit}, le cachet de la poste faisant foi. : 
OMNIUM CONCOURS, 124 AVENUE DU GENERAL LECLERC, 95230 SOISY SOUS MONTMORENCY - Tél. : | 16 - 1} 39 32 05 00 


JE RECEVRAI 

JE PARTICIPE DANS LES CATEGORIES SUIVANTES : MON TEE-SHIRT OFFICIEL 
ADRESSE ssssssensessnssnssesnstennnetsss (Précisez ARCADE, PC, ST, AMIGA ou le nom de ta console). DU TOURNOI AINSI 
CODE POSTAL. 6 Se QUE MA CARTE 
NRRE msmsmesamamemmemmanenmnemumntes : PERSONNALISÉE 

Ci joint le règlement de mon inscription d'un montant de 250 FF à l'ordre de : OMNIUM CONCOURS DE PARTICIPANT 
chèque [] mandat ccp{] autre (préciser) [] 
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FORMULA ONE \ 
CHAMPIONS AI? 


eavenly Symphony est le fruit d'un projet qui a associé 

Sega, à la fois fabricant de machines-à-faire-tourner- 
les-petits-Mickey-animés et de petits-Mickey animés, et 
Fuji Television, géant des télécommunications nippones. 
Cette fructueuse coopération est fondée sur la volonté 
des deux compères de produire le meilleur jeu de F1, ni 
plus ni moins. Dans cet objectif, Fuji a acquis, pour 
quelques milliards de brouzoufs, les droits de rediffusion 
des grands prix de F1 au Japon. 
Heavenly Symphony est la simulation de course de F1 
ultime. Toutes les données, toutes les images reprodui- 
sent strictement la réalité. Les circuits, les décors des 
stands, l'apparence et les performances des voitures cor- 
respondent au championnat de l’année dernière. Grâce au 
support CD-Rom, le jeu contient des centaines de méga- 
octets d'images digitalisées et d'animations. Le mode 93 
F1 propose seize circuits (dont les traditionnels Suzuka et 
Monaco, les plus terribles) sur lesquels se sont affrontés 
les pilotes l'année dernière, reproduisant jusqu'au moindre 
incident. Exemple: si vous choisissez d’incarner Senna 
dans le Grand Prix de Monaco et que, durant la course, le 
pilote avait pété un boulon, vous connaîtrez exactement le 
même problème! Cela ne veut pas dire qu'il suffise de 
choisir le pilote qui a gagné une course dans la réalité 
pour gagner automatiquement la partie. Un second mode, 
le GP, comprend des circuits conçus par M. Kawai, un des 
plus fameux journalistes de F1 au Japon. Vous bénéficiez 
au cours du jeu des conseils éclairés de pilotes, de techni- 


NOSTALGIE, QUAND TU NOUS TIENS... 


ciens, et même de journalistes célèbres, le tout superbe- 
ment digitalisé. À ce propos, voici un tip en avant-pre- 
mière: si vous faites Bas, Bas, Haut, Rom à un certain 
moment du jeu, c’est Sam en personne qui vous prodigue 
des conseils! Surtout, ne les suivez pas, ou c’est la fin de 
votre carrière de pilote. Les petites vieilles vous mordront 
dans la rue, et les chiens vous assèneront des coups de 
sac à main. Vous perdrez vos cheveux, vos amis, et le 
nord! 


TRE 


03 10 (St 
(L 1 c4" 84 Lan 


Les graphismes sont très soignés et les éléments du 
\ décor, de chaque côté du circuit, très réussis. Vous avez 
£ même droit au détail du rétroviseur. 


La présentation, somptueuse, utilise des digitalisations quasi plein écran 


de courses de voitures de F1, accompagnées de bruitages, eux aussi 
digitalisés, plus vrais que nature. Ah! le charme du vroum-vroum du 
moteur. Cela me rappelle ma première Mobylette, qui portait le doux 
nom de Rase-bitume, et qui a fini encastrée dans la calandre d’un 80 
tonnes. Je sais, vous vous en fichez. Mais c'est ça, la nostalgie: quand 
elle rompt les digues de votre conscience, les souvenirs vous submergent. 
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De plus, c'est ma 
vie, donc c'est 
passionnant! À ce 
propos, vous ai-je 
déjà raconté (par 
le menu) ce que je 
mangeais tous les 
jeudis à la cantine 
lorsque j'étais âgé 
de quatorze ans et 
demi? Eh bien 
voilà, on nous servait 
une espèce de... 
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DID 
1993 HEAVENIY 


YRL. 
2 03-10 ae 
07 eŸ 8 


| 


AÉDLCTYUÆIRLUOUE DE 


LLELE ES 


TER, EDLY2kMIBe 


Les meilleurs spécialistes sont présents 
et vous donnent des conseils sur le circuit 
ainsi que sur le type de pneu le mieux 
adapté à votre bolide selon les conditions 
météorologiques. 


Vous avez encore une chance de 
remporter le Grand Prix de Monaco: 
vous êtes en quatrième position. 


© £ 03 10 Où 
En bon tech- ‘ Li 6 TL Cu au 
nicien, vous 4 / 
attaquez un 
virage en le 
prenant à la 


Vous allez boucler votre troisième tour de circuit dans quelques 
dixièmes de seconde. 


Avant la course, vous bénéficiez du plan du circuit. C’est le 
moment d'enregistrer sa topographie, notamment les virages en 
épingle à cheveux. 
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PIRATES OF Ta 


ecteur, dans ce monde de grisaille, où le Beau semble en permanence écrasé par le Laid, où des écrans de jeux navrants 

d’inesthétisme et de stupidité réduisent les épileptiques photosensibles à l'état de légumes, où Ze Killer a de plus en plus 
de travail (travail, d’ailleurs, qu'il n’accomplit plus tranquillement, en bon artisan qu'il était, à la tronçonneuse, mais désor- 
mais de façon industrielle, au canon de 88 marine), lecteur, disais-je, ô mon lecteur — toi qui seul me comprends alors que 
tous tentent de m'estropier, de m'enfermer et de me faire absorber des sushis hallucinogènes -, une oasis apparaît au loin! 
Le règne des Ténèbres perd du terrain et, déjà, la Lumière irradie, et sa source n'est autre que Sunsoft. Les développeurs 
(fous, bien sûr) des “Programmes du Soleil” (-Levant) sont en train de mettre la dernière main à The Pirates of the Dark 
Water. Le concept de ce beat-them-all n’a pourtant rien de révolutionnaire: l’action, à un ou deux joueurs, consiste essentiel- 
lement à trancher en rondelles, à écrabouiller ou à déchiqueter d'infâmes pirates et leurs alliés. En revanche, la réalisation 
est superbe! Les arrière-plans, les sprites monstrueusement grands et le rythme trépidant de l’action promettent beaucoup. 
Le jeu prend place dans le lointain royaume aquatique de Mer. Le roi Primus, mourant, réussit à s'échapper des geôles du 
diabolique pirate Lord Bloth. Il rejoint Ren afin de lui révéler le secret de sa naissance. Comme de bien entendu, Ren est en 
fait le fils de Primus (donc, pour ceux qui ne suivent pas, fils de roi, et, 
de fil en aiguille et celui qui dit c’est celui qui n’amasse mousse, 
autrement dit: prince!). Il lui apprend qu'il est le seul à pouvoir redon- 
ner à Octopon, nom du bled, sa gloire passée. Pour cela, il va lui fal- 
loir mettre la main sur les trésors de Rule. 
Heureusement, il peut compter sur l’aide de son équipage, composé 
de loz, un pirate dur à cuire, Tula, une aventurière, et Niddler, couard 
au cœur d'or. Evidemment, Bloth cherche aussi les trésors et vous 
allez souvent retrouver sur votre chemin ses hordes de pirates. Du | | 
mystère, de l’exotisme et de l’hémoglobine! Foi de Banana, j'aime | 
l’eau sombre! 


A Tula est en train d'exécuter un 
sort magique afin de se débarrasser une fois 
pour toutes du gros pirate. 


À Attention, chute de pierres! Tula n'avait pas 
À Zavezvuunpeula taille des sprites? Et en plus, la grosse bestiole doit pouvoir vous servir remarqué le panneau au dernier carrefour! 


À de monture! 


D | 


Il en sort de partout! 
De la droite, de la 
gauche, et même au 
premier plan! 


Prise en sandwich, Tula va devoir faire la preuve 
À qu'elle n'est pas comestible. 
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VITE [ EN PISTE POUR | 
SUPER CONCOURS 


EN PAGE 165 … DES 
CADEAUX, TOUJOURS 
DES CADEAUX !!! 
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SPEEDY GONZALES 


e roi des rats a kidnappé toutes les souris de la {R*"*"v#" ECURE DENCERS 
ETES Seul Speedy Gonzalès, la souris la plus Rooo- 8 0000000 *o 24 d 
rapide au Sud du Rio Grande, a échappé aux pièges À 
diaboliques du rusé animal. Maintenant lui revient la PAribel 
difficile mission de réunir la rançon que réclame le Hs : 
| bandit pour délivrer ses compagnons. Celle-ci est ne se 
composée de morceaux de fromage, dont Speedy doit evo 
| s'emparer au fur et à mesure qu'il traverse (à Mach 2, oune idée 
| bien sûr!) diverses contrées. En plus de sa vélocité pourrr sor- 
| légendaire, qui lui permet de défier les lois de la gra- tirrr dé cé 
vité, Speedy devra utiliser intelligemment un certain niveau!” 


| nombre d'objets (ventilateurs, caisses.) pour mener à 
bien sa mission de collec- 
teur de fromage. 
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Erkivr ECORE DANCE-S 


000: ê 6000000 LE 19 


rive ECURE DRRCErE | PP 


000: À 6600000 a 51 


| La souris la plus 
rapide du 
Mexique va se 
prendre un mur 
constellé de 
lames tran- 
chantes si elle ne 
| rétrograde pas 

| dans le dixième 
de seconde qui 
suit! Ce n'est pas 
| tout d'aller vite, 

| encore faut-il 
contrôler sa Speedy a la possibilité de déplacer les caisses. 

vitesse. Il peut les disposer de façon à franchir les passages délicats. 


FS<IUr ECORE Le} 


000.8 0000000 Ro looo-Q OO Cococoo Æ €. 


endroits aussi insolites que ce bateau de pirates. atteindre la plate-forme du mât. 


\ La quête des morceaux de fromage amène Speedy jusque dans des \ Deux caisses et un boulet de canon: cela suffit à Speedy pour 
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| affy Duck, le canard machiavélique, est de retour. 
Cette fois-ci, il incarne Duck Rodgers, et la mission 
qui lui incombe est certainement l’une des plus difficiles 
qui soit: sauver l'univers! Il va se lancer d’une planète à 
l’autre à la poursuite de l'infâme Marvin le Martien. 
L’infâme veut conquérir le cosmos - et même plus si affi- 
nités - avec l’aide de sa bande d’extraterrestres et de 
mutants mutins et taquins. Pour contrer Marvin et son 
P38 Space Modulator, une arme qui peut désintégrer la 
planète, Duck ne dispose que d'un pistolet, de quelques 
gadgets et, bien sûr, de sa légendaire perspicacité. 


cr. 
) 
1% 


A A A, A A, 
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azmania, le diable de Tasmanie, a réussi à 
L s'échapper du zoo où il croupissait depuis 
un moment. Poursuivi par les gardiens du zoo 
et par des braconniers, il est obligé de s'exiler. 
Cherchant un coin plus tranquille pour vivre et 
un nouveau “home, sweet home”, il se balade 
par monts et par vaux, toujours traqué par la 
horde des chasseurs, pour qui tous les 
moyens sont bons (et ce sont les pires). Il va 
parcourir cinq îles aussi étranges que variées 
dans sa quête d’un nouveau foyer. La plupart 
du temps, il rencontrera des bestioles qui 
n'ont aucune envie de lui céder leur terrain de 
chasse ni même de le voir simplement traîner 
dans les environs. Dans la plupart des cas, il 
lui faudra forcer le passage, et son attaque 
tourbillonnante sera une arme précieuse. 


a 


bo LAREE Éd À 


FÉES LUE BRUNELLES 
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VC propose aux possesseurs de Mega CD de repartir à 

l'aventure avec la suite de Dungeon Master, et ce dès le 
mois de mars. Après avoir tiré de leur hibernation quatre 
aventuriers, vous les emmènerez se promener par monts et 
par vaux au cœur d’un univers mêlant héroïc-fantasy et 
haute technologie. Comme dans l'épisode précédent, les 
souterrains et autres lieux que vous explorerez sont bourrés 
de monstres et de pièges. Pour les premiers, les armes récu- 
pérées sur leur corps et celles découvertes au détour des 
couloirs, associées aux différents sorts magiques à votre 
disposition, devraient faire l'affaire! En revanche, les 
chausse-trappes, énigmes et autres embüches nécessite- 
ront attention et réflexion. Comme dans le premier épisode, 
l’action est vue de face, dans une fenêtre qui ne représente 
que les trois quarts de l'écran. Quoi de nouveau dans cette 
nouvelle mouture? Première surprise, l'exploration ne se 


limite plus à la visite d'un donjon. Vous devrez parcourir : 


forêts, collines, marais et grottes. Vous découvrirez des vil- 
lages aussi bien que des souterrains. Mais rassurez-vous: 
quel que soit le lieu que vous visiterez, il risque fort d’être 


Si vous voulez 
parvenir jusqu'au 
parchemin qui se 
trouve sur le petit hôtel 
de pierre, il va bien 
falloir commencer par 
vous débarrasser de la 
sale bête qui rampe à 
vos pieds. 
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Explorez 
attentivement 
la forêt de 
ronces qui 
mène au 
château. Vous 
y ferez 
d'édifiantes 
découvertes. 


toujours aussi mal famé! Et les monstres sont nettement plus 
sophistiqués. Ils sont intelligents. Lors des combats, ils ne se 
battent pas, comme dans le premier épisode, jusqu'à la 
mort. S'ils se rendent compte que votre équipe est nette- 
ment plus forte, les survivants s’enfuient et vont se faire soi- 
gner. Ils peuvent même s’allier à d’autres créatures rencon- 
trées en chemin pour contre-attaquer et essayer de vous 
prendre en tenaille. Certains ne sont pas hostiles, et il est 
possible de faire du commerce avec eux et, donc, de régler 
à l'amiable certaines rencontres. Le réalisme du jeu a été 
amélioré. Si vous lancez une boule de feu dans un couloir 
sombre, le passage sera éclairé pendant quelques instants, 
et les flammes iront détruire un éventuel objet dangereux qui 
pourrait s'y trouver! La vie des différents habitants du monde 
de Dungeon Master Il n’est pas du tout troublée par votre 
présence. Si vous quittez un village, les occupants continue- 
ront de vaquer à leurs occupations. Ce que vous pourrez 
constater dès votre retour dans les lieux! Ce réalisme 
explique sans doute pourquoi FTL, la société qui a conçu le 
jeu, a mis quatre ans à le peaufiner! 


Par rapport à l'épisode précédent, Skullkeep vous demandera plus 
de jugeote. On imagine ce que cela veut dire lorsqu'on a peiné des 
heures durant pour terminer le premier volet! 


4 


À 


PR, 
À Cette fontaine sanglante n'est que l’un des innombrables 
pièges qui vous attendent! 


A peine venez-vous d'ouvrir une porte que 

vous vous fai vous de cette espèce L 
de pieuvre en reg t où vous mettez les pieds: 

la dalle au centre de la pièce n'a pas l'air catholique! 


A Ce squelette ne demande qu'une chose: vous serrer dans 


À ses bras! 


Toutes les créatures que vous re 
saires. Néanmoins, méfiez 


cément vos advel 


A Cachée au cœur d'une nappe de brouillard, cette créature a 
À surgi au dernier moment devant votre groupe d’aventuriers. Les deux 
compagnons qui fermaient la marche sont en train de se faire 
salement amocher! En haut de l'écran, apparaissent en rouge les points 


de vitalité qui leur sont enlevés. 


À at” PT 


Dans cette caverne, vous allez choisir, ou plutôt ressusciter, quatre 
héros capables de tracer leur chemin au cœur du château. ‘* 


Tiens, voici deux 
cousins germains 
de Bomboy! 
récupérez rapide- 

ment la hache qui 

est à terre afin 

d’armer Graen Ÿ 
ou Gog. 
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PAPUWA KUR 


île de Papuwa est un endroit paradisiaque. Ou plutôt était. car 

l'apparition d'une île énorme à ses côtés a entraîné une série de 
problèmes. Les habitants de Papuwa, Papuwa lui-même, Chapi, 
Tano et It6, sont allés jeter un coup d’œil. Leur curiosité leur a coûté 
cher, car ils ont disparu. Dans ce jeu de plates-formes, vous allez 
incarner Shintaro, un magicien adepte des arts martiaux et du gratin 
de petits suisses, qui part à son tour sur l’île mystérieuse cueillir des 
champignons (et, accessoirement, délivrer les autres andouilles!). 
Shintaro est sans peur, sans reproche et sans chemise. Le torse 
nu, les tétons au vent, il distribue allégrement coups de pied sautés 
et autres taloches. Il peut lancer des boules d'énergie ou invoquer 
un petit nuage, qui vient alors se localiser au-dessus de son adver- 
saire, avant de le griller d’un éclair bien placé! Les personnages du 
jeu sont tous loufoques: manchot en kimono chanteur de karaoké, 
samouraï archer perché au sommet dun œuf, cochons baignant 
dans leurs auges, toupies aux jambes de ballerine.. Après avoir 
remporté de haute main un combat contre un boss de fin de niveau, 
Shintaro peut alors les utiliser comme moyen de transport. 
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Shintaro affronte Tasono, le poisson ambulant à la 
langue bien pendue. 


LA VERSION GAME BOY : 


Deux versions seront lancées sur le marché le même jour: la version SFC et une adaptation pour la portable de Nintendo. Même si elle porte le même 
nom et reprend certains personnages, le jeu est fondamentalement différent. Il s’agit ici d’un jeu de réflexion dans lequel vous dirigez Papuwa Kun, 
une espèce de petit sauvage revêtu d'un pagne. Celui-ci, au lieu d'aller pêcher des coquillages pour les vendre aux touristes, pousse des blocs. Saine | 
mais curieuse occupation, je vous l'accorde. Le pauvre enfant n'a pourtant été victime ni d’une mauvaise chute du haut d’un cocotier, ni d'une insola- 
tion. Il est enfermé dans un labyrinthe, et la seule solution pour lui consiste à déplacer des blocs et à en faire exploser certains autres, pour arriver à se 
frayer un chemin jusqu'à la sortie. 

or 


Vous promettez à vos amis de régler 
leur problème! Et c'est parti pour une 
visite de l'île étrange qui a surgi de 
nulle part. 


En projetant certains éléments, vous faites dis- 
paraître les murs qui vous retenaient prisonnier. 


La version GB est formée 

d'une série de 

labyrinthes/casse-tête que 

| vous devez explorer afin 
| d'en découvrir la sortie. 
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STOP-GAMES Pre 
6, rue d'Arras - 75005 Paris ata rene a à 


Tél. & Fax : 43 54 41 44 de 58 378 % 


É | À moins chers que 
Métro : Cdi Lemoine - Jussieu TEE eee 


OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10H À 19H 
Devenez membre avec L cr a ayez beoucoup d'avantages [emoyez un chèque de 50 F # fois de doser + 2 fibres à 2F80) Recevez ue ramicrl 


Rockman 79 F(SFC) Fatal Fury Special 1658 F 


Bastard me 59 F (SFC) FT] Spin Master 1650 F 
NBA Jam (à réserver). 499 F (US) 1698 F 
Fire Emblem … 

secret of Man 

Empire Strike Back 


FopinTwInEee;2 Art of Fighting 
Luffia . 549 F (US) » Virtual Racing 
R Type 3 . 649 F (SFC) Shining Force 
Fatal Fury 2 . Lands Talker 
John Maiden 94 549 F(Us) AFifa Soccer 
Rabbit Rampage. 49 F (US) John Maiden 
Pour autres titres, veuillez téléphoner 


me Gear et NEC. Consoles et accessoires disponibles en magas 
Vous pouvez nous consulter pour tous jeux neufs ou d'occ 


BON DE COMMANDE à renvoyer à 
SARL LMS - STOP GAMES, 6 rue d'Arras - 75005 Paris 


Dans la limite des stocks dispontlblos. Prix modiflables sans préavis. 


Ed Chèque 
c+30 TOTAL + frais de port HÉMAItES 


Jeux et accessoires : 29 F / Consoles : 60 F o CB/_/ 
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| était une fois un royaume qui baïgnaït dans la joie, la paix, 

la félicité et l'eau de rose. Le bon et respecté roi Alsace 
régnait sur le pays de Melfand. Mais, dans l'ombre, le 
méchant et pas beau ministre Nomolua ourdissait un com- 
plot contre son souverain. Le rusé Nomolua réussit à attirer 
Alsace (et son épouse, Laure-Aine) dans un piège, et à les 
“suicider” à coups de pelle à tarte dans le dos. A la suite de 
ce regrettable incident, le jeune prince s'enfuit (ce qui lui 
évite un ou deux coups de pelle à tarte!) et Nomolua devient 
calife à la place du calife. Une période d'horreur et de déso- 
lation s'ensuit alors, durant laquelle Nomo se sert allègre- 
ment dans les caisses de l'Etat, pressure les pauvres pay- 
sans d'impôts divers, supprime les contestataires, etc. (pour 
les détails, voir le documentaire “Robin des bois” de Disney). 
Pourquoi le bon peuple ne se révolte-t-il pas? Il ne peut pas. 
Le bras droit de Nomomachintruc, Labulesu, est un infâme 
sorcier. Grâce à sa connaissance des sortilèges, il a donné 


dd 


STORIES 


AE PER EIN 


Ces vautours ne ASCI/SFC 
font pas le poids 
face à nos deux 
héros. À 
Un moyen de trans- 
port original! Eten 
plus, il parle (dans 
un japonais un peu 
familier, d’ailleurs!), 


et vous demande où 
vous voulez 


vous rendre. | Ed À 


vie à une série de créatures monstrueuses: poulpe géant, 
griffon, dragon, prof de maths. Ceux-ci sèment la terreur 
dans les campagnes, pendant que les hommes de main 
tiennent les villes sous leur coupe. Melfand, pays de la paix, 
est devenu un monde de cauchemar. 

Cinq années se sont écoulées, et un petit bateau croise au 
large de la capitale de Melfand. À son bord, un guerrier, un 
chevalier en armure, une magicienne et une pirate. Ils ont la 
ferme intention d'aller réprimander le copain Nomo. Vous 
incarnez l’un de ces quatre aventuriers, et un second joueur 
pourra vous prêter main forte, ou plutôt épée acérée. Le jeu 
ne se déroule pas en plein écran, car le bas est occupé par 
la tête du personnage que vous dirigez, un niveau indiquant 
l’état de ses forces et les différents items qu'il a collectés en 
chemin. Certains lui permettent de lancer des attaques spé- 
ciales, bien utiles pour les rencontres avec les monstres- 
boss de fin de niveau. 


( L'ÉQUIPE AU GRAND COMPLET! ) 


BCU-FLBEEN. 
>FRSDLOT 
todAér. 


ÉYRPIRP Ir 4 
DEN E<U 


El, treize ans est doué pour 
taillader et pourfendre tout ce qui 
passe à la hauteur de son épée. 


Lumin, cinquante et un ans mais 
bon pied, bon œil, maîtrise l’art de 
la magie et des enchantements. 


Corse, vingt-deux ans, manie une 
lance spéciale qui projette des 
boules d'énergie. 


Nora, vingt ans, est l'aventurière du 
groupe. Son arme de prédilection 
est le fouet. 


J 


CONSOLES + 48 


30315) 


AD 29 PRO 60 HZ 
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IMAGINA 


Monte-Carlo 
accueillait en cette 
année 94 la treizième 
édition d’Imagina. 
Pour vous situer ce 
salon, apprenez qu'il 
est autant un lieu de rencontres 
pour professionnels avides de 
contrats juteux qu’une grand- 
messe de l’image informatisée. 
L'image est à Imagina ce que 
Nintendo et Sega sont au marché 
des jeux vidéo: le carrefour de 
toutes les convoitises, le centre 
de tous les intérêts. Mais l’image 
ne vient pas toute seule. Il faut, 
pour la concrétiser, des esprits D'un côté, la mer... (Flow, de G. Miller) 
inventifs, tétant au biberon de 

l'imagination. Il faut des logiciels 


qui arrivent à gérer toutes les SEGA... TOUJOURS UNE LONGUEUR D'AVANCE 


3, p Ce n’est pas de la publicité gratuite. A ce stade de leur avancée, c’est une vérité première. De 
facettes d’un P lan, des machines la réalité virtuelle au Sega Channel en passant par l’arcade, Sega étend aujourd’hui son empire 
qui calculent plus vite que au support 32 bits, en présentant la Saturne. Ne vous emballez pas trop vite, Sega n'a fait que 

DE ns ns . nous présenter une bande vidéo dévoilant certains produits susceptibles de se retrouver sur 
1 epicIer du coin. Il faut du temps, ce support, Parmi ceux-ci, notons l'incontournable Virtua Racing, le tout nouveau Virtua Figh- 
de l'argent, des connaissances. ter, le tant attendu Virtua Daytona, et “le grand inconnu au titre non définitif”: la marionnette (!). 

À & Rien de très bouleversant, si ce n’est que, entre chacun de ces extraits, se glissaient les carac- 
Br ef, il faut de la passion autant téristiques techniques de la bête (voyez l'article de Banana pour plus de précisions) et si tout 


H ce que nous avons vu se révélait 
que de la P atience... Les exact, les possibilités sont fasci- 


D» | 


machines et logiciels exposés nantes. En ce qui concerne la 

au x “ réalité virtuelle et le casque Sega 
pr éfigurent les outils de travail VR, que la société se fit un plaisir 
“basiques” des graphistes et de nous montrer lors de diffé- 


s ne rents salons, rien n’a filtré. Oubli 
programmeurs de demain. II était volontaire pour occuter un pro- 


PEN 3. 5 gramme d'envergure? Incerti- : 
donc indispensable d’aller faire Mu tatoo Te 


un petit tour du côté de chez questions restaient en suspens 
z après la prestation de Yuzo Nari- 
Stéph * de Monac’ pour, d’une tomi, président de Sega Japon, 


pari, lui faire un petit coucou et, a pes pen arr à . 
d'autre part, voir ce dont les jeux pour qu’il fasse la lumière sur 


de demain seront faits. AuclqueS points CG, 
CONSOLES + 50 


“Nous sommes sur la préparation de 
titres complètement originaux”, affirme 
| Yuzo Naritomi, président de Sega 
Japon. 

C+: Pouvez-nous préciser, mon- 

_Sis sieur Naritomi, l’état de vos travaux 
— en matière de réalité virtuelle? 
Yuzo Naritomi: Nos recherches avancent à grands pas et 
notre projet AS-1 devient une réalité. Le programme et la 
machine développée permettent à l'utilisateur de se retrouver 
aux commandes d’un vaisseau lancé dans une ville futuriste, 
et lui font vivre toutes les sensations inhérentes à sa position. 
C+: Qu'en est-il de votre Sega VR [casque de réalité virtuelle 
fonctionnant sur la MD], présenté lors de salons antérieurs? 
Yuzo Naritomi: Nous travaillons en collaboration avec une 
société anglaise du nom de Virtuality. Elle nous propose un 
système d’exploitation très performant qui permet de gérer 
des images en 3D particulièrement réalistes. Malheureuse- 
ment, il y a un problème: le confinement imposé par le casque. 
Imaginez une personne seule qui décide, pour se détendre, de 
se brancher dans un monde virtuel par l'intermédiaire du 
casque. Tout contact avec le monde réel est coupé. Si un feu 
se déclare à cet instant, la personne portant le casque n'en 
saura rien tant que la chaleur ne se sera pas fait sentir. 

C+: Faut-il en déduire que vous êtes sur la préparation d’un 
casque qui n’isolerait pas totalement du monde extérieur? 
Yuzo Naritomi: A vous de voir [sourire entendu]. 

C+: Vous nous avez parlé, lors de la conférence, du Sega 


Et au milieu, 
imagine une 
image d’un 
imaginaire 
monégasque... 
Imagina. 


Channel que vous comptez mettre sur pied d'ici à 
quelques mois, pouvez-vous nous en dire plus? 
Yuzo Naritomi: Nous n'en sommes actuellement 
qu'au stade expérimental, mais nos accords avec TCI 
et Time Wamer, aux Etats-Unis, nous promettent une chaîne 
très interactive, aux multiples facettes. Son fonctionnement 
est simple, vous vous abonnez pour une somme encore non 
définie (de 20 à 30 dollars par mois) et vous avez le choix 
parmi une cinquantaine de jeux catalogués par nos soins. 
Vous pourrez découvrir des jeux en avant-première, ou télé- 
charger des jeux sur votre console pour y jouer. 

C+: Vous pouvez annoncer une date de sortie? 

Yuzo Naritomi: Tout dépendra du résultat de nos tests. 

C+: Nous avons visionné avec attention la vidéo des jeux sur 
Saturne, mais la plupart semblent être des conversions de 
titres d'arcade. N'est-ce pas un peu léger pour une machine 
qui se veut si. performante? 

Yuzo Naritomi: Cette machine peut en effet accepter les jeux 
actuellement sur arcade mais nous n’allons pas nous borner à 
de simples adaptations. Nous avons dans l’idée de faire de 
cette console une machine complètement novatrice et nous 
sommes sur la préparation de titres au concept totalement ori- 
ginal, qu'aucune autre machine n’aura vu tourner jusqu'alors. 
C+: Vaste programme... Pouvez donner une date de sortie? 
Yuzo Naritomi: La précision des dates, je la garde pour les 
jeux. Pour les consoles, je reste dans l’approximatif, et je 
vous dirai... fin 94... 


INTERVIEU 


Propos recueillis par Spy 


I 


SEGA CHANNEL 
OU CATV? 


Pour compléter les dires de mon- 
sieur Yuzo Naritomi à propos de 
la chaîne qui devrait être lancée 
bientôt par sa société, il n'est pas 
inutile de vous en dire un peu 
plus. CATV (pour Câble Televi- 
sion) sera le nom japonais. de ce 
programme, et Sega Channel le 
nom américain. Il est actuellement 
en test dans 500 familles japo- 
naises (au mois de mars aux 
Etats-Unis) et des résultats de 
ceux-ci dépendra la mise en ser- 
vice définitive. Le principe est 
simple: un ordinateur situé dans 
les locaux de Sega aura en 
mémoire une cinquantaine de 
jeux. Pour accéder aux informa- 
tions qu’il canalisera sur le câble, 
vous devrez souscrire un abonne- 
ment d'environ 200 francs et 
brancher sur votre MD un boîtier 
“receveur” (et, bien sûr, habiter un 
immeuble où la télé par câble 
peut circuler). Vous allumez la 
télé, vous choisissez un jeu, 
Phantasy Star IV, par exemple, et 
vous jouez (et ça marche à tous 
les coups). 16 méga de Ram (une 
Ram de sauvegarde est aussi pré- 
vue dans votre boîtier receveur). 
Toutefois, attention! en plus du 
coût d'abonnement qui vous per- 
met seulement de décrypter la 
chaîne, il va falloir payer un petit 
“plus” pour faire tourner le jeu 


CRYO: 
LE CD, TERRE PROMISE 


IMAGINA 


S 


(@)) 


Dune, sur MCD, vous obligera à parcourir les mille et un 
déserts de la planète. 


Depuis 1991, date. de sa création, Cryo est l’un des acteurs français les plus 
créatifs de la production de CD-Rom pour tous supports. Sa présence à 
Imagina était donc indispensable et les quelques jeux présentés (trop briè- 
vement) par la société confirmaient que le CD est son support de prédilec- 
tion. Une production remarquée: Mega-Race (3DO et MCD), une course de 
voitures futuriste dont la séquence d'’intro risque d’en étonner plus d’un. 
Captain Blood (plébiscité par toute la profession en 85) revient avec un lif- 
ting qui le rend méconnaissable. Eden fut également au rendez-vous pour 
montrer que le CD est imbattable en matière d'animations de longue durée 
et d'images de qualité. Enfin, Dune venait donner tout son sens au terme 
d'interactivité. Profitons ici des quelques lignes qu'il nous reste pour préci- 
ser qu'un jeu beau n’est plus suffisant, il faut que le joueur puisse se trouver 
une place dans les univers qu'on lui propose. Il faut qu'il se sente autre. 


ILS SONT LÀ! (LES QUARXS) 


Vous avez peut-être déjà vu traîner ces drôles de bestioles sur Canal+. Si ce 
n’est pas le cas, il faut absolument y remédier parce que ces machins-là 
vont vous en mettre plein la vue. Au passage, apprenez qu'ils vont certaine- 
ment faire l’objet d’un jeu vidéo: les producteurs sont en pourparlers avec 
une boîte (dont ils ont préféré taire le nom!) pour adapter les Quarxs sur 
console. On se doute que la qualité de l’image ne sera pas aussi bonne 
mais, à en juger par l'imagination débridée des scénaristes de la série, ça 
risque d’être proprement délirant! 


Les Quarxs vont bientôt voir le jour sur console. Si les programmeurs 
parviennent à reproduire les images de la série dans toute leur perfection, on 
risque de s'en prendre plein les mirettes. 
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LA PASSION DE L’'IMAGE 


Imagina, c'est avant tout une splendide explosion d'images venues de tous 
les pays. Les créateurs étaient légion et les différentes stations de travail 
sur lesquelles ils créent leurs nombreux chefs-d'œuvre sont tout bonne- 
ment terrifiantes. N'avez-vous jamais entendu parler de Silicon Graphics, 
ou d'un logiciel appelé 3D Studio (pour ne citer que les plus célèbres)? Eh 
bien! il est temps de vous mettre au goût du jour, car ce sont ces petites 
bêtes qui, l'air de rien, vont bouleverser notre vision du réel. Leurs utilisa- 
teurs peuvent créer des images en trois dimensions, leur appliquer telle ou 
telle texture, décider des sources de lumière qui créeront un effet d'ombre 
par-ci, un effet lumineux par-là, choisir de déformer tel objet pour l’aplatir, 
le faire carré, rectangulaire ou ovale. En gros, ils sont capables de faire à 
peu près tout ce que vous voulez, avec, pour unique contrainte, le temps 
de calcul colossal que tout cela implique. Et, comme le temps est précieux, 
on invente des machines qui permettent d'effectuer un grand nombre de 
calculs en un minimum de temps. On n'arrête pas le progrès! 


Voilà l'exemple 
type de ce que 
l’on peut arriver à 
faire sur une Sili- 
+ con Graphics. Le 
prix minimal 
d'une de ces 
stations est de 
60 000 francs, 

| quant au maxi- 
mum, il faut 

” débourser un 
million trois cent 
mille francs pour 
FOnix. 

Voici maintenant 
un exemple du 
travail effectué 

sous 3D Studio 3. 
L'image peut être 
aussi belle mais 
les temps de 
calcul sont 
beaucoup plus 
longs, même 
avec le plus 
puissant des PC. 


Admirez les jeux de lumière et la qualité des ombrages. On pourrait croire 
que c'est une photo, mais c’est bel et bien une image générée par ordinateur... 
Et encore, vous ne la voyez pas bouger! 


GRAPHICS hi : DRE 
LE PACTE DES TITANS! 4% Data Driven, de C. Landreth. 


Souvenez-vo Le CES de Las Vegas. La démons- \ 
tration “pipeau” de Nintendo (C+ 29) du jeu sur leur  fR = 
Reality. Ils n'étaient pas fiers, croyez-moi. Et ils ont | } Ge a LA 3DO 


retenu la leçon: sur le salon, pas une fois je n'ai © ‘1 1 mA re GONFLE ENCORE 


entendu prononcer le nom de Nintendo. La société 


serait en train de nous préparer une affaire monstrueu- | Imme SA LUDOTHÈQUE 


sement juteuse que ce ne m'étonnerait PES En fait, Outre les chiffres avancés par un grand ponte de 
tout le monde sait à présent que Nintendo s'est allié a 3DO, quelques nouveaux jeux furent présentés sur 
Silicon Graphics pour le développement de son projet. grand écran (désolé, les photos que nous vous réser- 


Le À ne dass : aol ar ins sûr: Silicon Graphics avan LOTS DORTES En PURÉE SEE en 
conso ne Gépasse repas [CS FAReNISURS MONTS SU pl avance que Madden Football, d'Electronic Arts, qui reprend de 


cette console (64 bits, il n’est pas inutile de le rappeler!) serait capable d'afficher une texture énietece décennies renrée ver ee 
mapping en 3D temps réel, 16 milions de couleurs, de calculer 100 000 polygones à la actions, ou encore Twisted un jeu qui vous permettra 
seconde tout en effectuant des opérations de plus de 100 Mips et de 100 M-flops, et tout ça de rer de merceets Sieaus Ch CCE te 
pour 1 500 francs? Si ces informations sont confirmées, ils vont avoir du pain sur la planche, orchestre. C'était court, mais tellement agréable 

chez Nintendo. e , bon 


PUtime Version. 


a a | des jeux de réflexion 
sort enfin sur Mega 
Drive dans sa 

dernière et sa plus 
belle version: près de 
16 tableaux avec de 
nouvelles énigmes, des 
graphismes 
époustouflants et une 
animation plus fluide] 
Es que jamais ! 
UNE REFERENCE 
INCONTOURNABLE ! 


FROAN 
ORUGNAL GAME 
DEIGNBE 
JORDANMECHNER 


16-BIT CARTRIDGE 
GR GT AE SEL EL BAT FO TEEN SITE 


<ensed by Segs Enterprises Lid. for plsy on ie SEGA MEGA DRIVE SYSTEM 


IMAGINR 


À 
GE) / 


DU VIRTUEL ET DES JEUX 


La réalité virtuelle peut se défi- 
nir comme un environnement 
de substitution dans lequel 
nous pouvons évoluer et inter- 
agir par le biais d’un ordinateur. 
Cela étant, reste à définir 
quelles applications elle pour- 
rait avoir dans l’univers du jeu 
vidéo. Quatre fabricants pré- 
sents lors du salon nous en ont 
donné quelque idée, mais il faut 
savoir qu'ils ne sont pas les 
seuls à se lancer dans l’univers 
de la réalité virtuelle, par défini- 
tion virtuellement sans limites. 


e L'Expédition du Loch Ness, 
par lwerks (photo 6) 

La société américaine lwerks 
nous presentait “l’Expédition du 
Loch Ness”. Ce programme est 
destiné aux parcs à thèmes et 
vous invitera à pénétrer dans 
une machine à six places dans 
laquelle chacun aura un rôle 
prédéfini. Quand les différents 
postes seront assignés, vous 
allez pouvoir plonger dans les 
eaux troubles du Loch Ness 
pour protéger les œufs du dino- 
saure tapi au fond du lac. Affu- 
blé de lunettes 3D pour bénéfi- 
cier d’une vision en relief, et les 
yeux rivés à l’écran dont toutes 
les images seront calculées en 
temps réel, vous allez évoluer 
dans le milieu aquatique et vivre 
au rythme des mouvements de 
votre véhicule. Les dirigeants ne 
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purent répondre à l'inévitable 
question: “Mais quand est-ce 
qu'elle arrive en France, votre 
machine?” Sachez qu'elle 
tourne déjà aux USA. Avis aux 
amateurs... 


e Le Cybertron, de CyberEvent 
(photo 7) 

Si vous avez vu “Le Cobaye”, 
vous devez avoir une idée de 
l'aspect de cette machine, fas- 
cinante à plus d'un titre. Tout 
d’abord, la plate-forme gyro- 
scopique dont elle est affublée 
émule diverses expériences 
physiques comme le vol, la flot- 
taison, la nage. Ensuite, son 
système d'exploitation est tel 
(Silicon Graphics) que de très 
nombreux logiciels peuvent y 
être adaptés. Les applications 
possibles grâce à une telle 
machine sont quasi infinies, il 
ne reste plus qu’à trouver les 
logiciels. et les participants. 


+ Reality +, de Virtek Italia 
{photo 8) 

Muni d’un casque virtuel et d’un 
joystick vous permettant le 
mouvement et le tir, vous allez 
pouvoir affronter un partenaire 
dans cet univers tout en 3D. Le 
but du jeu est simple: vous 
devez arriver sur le toit d’un 
immeuble à côté en tentant de 
détruire le robot et les voitures 
lancées à vos trousses. L'origi- 
nalité de ce jeu tient surtout au 


fait que vous pourrez, une fois 
sur le toit d’un immeuble déter- 
miné, faire un tour en delta- 
plane. Sensations fortes garan- 
ties. Si vous êtes intéressé par 
l'acquisition d'un tel produit, 
sachez qu'il est à vendre pour la 
modique somme de 65 000 dol- 
lars (environ 400 000 francs)... 


° World Tool Kit (pour Win- 
dows), de Virtual Presence Ltd 
{photo 9) 

Attention, ce qui va suivre ne 
s'adresse qu'aux possesseurs 
de PC qui acceptent Windows 
3.1. Si vous ne comprenez rien, 
prenez papa entre quatre 
z'yeux et mettez-lui l’article 
sous le nez, ça va peut-être 
l'intéresser. Ce logiciel vous 
permettra de parcourir un uni- 
vers virtuel par le biais de Win- 
dows. Les applications sont 
nombreuses (architecture, 
recherches, visualisations de 
données, simulations éduca- 
tives) mais celle qui nous inté- 
resse ici, c'est le jeu. Vous allez 
en effet pouvoir participer en 
solitaire, ou avec un ami (possé- 
dant le même matériel, cela va 
sans dire) à une course de voi- 
tures en 3D, un peu limitée mais 
forte en sensations. Le jeu vous 
ouvre les portes de la réalité vir- 
tuelle à la maison et, parti 
comme c’est parti, nul ne sait 
où ça s'arrêtera... 
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ET SI NOEL ETAIT EN MARS ! 


ESPACE 3 VOUS PROPOSE 
DES MILLIERS DE JEUX A DES 


PRIX FOUS, FOUS, FOUS 


Le neuf au prix de l’occase. 
ESPACE 3 fait fort ! 

DES MILLIERS DE JEUX EN PROMO ! 
Plus de 100 prix en baisse 
Sur votre SUPER NINTENDO 


Des centaines de jeux à moins 
de 300 F! 

NEC : Encore plus de choix. 
Des promotions à partir de 49F 
et l’arrivée de l’ARCADE CARD 
avec les jeux FATAL FURY II et 
ART OF FIGHTING. 


LA CONSOLE A ENCORE DE 
BEAUX JOURS DEVANT ELLE !!! 


Les concurrents réagissent et ne 
savent plus quoi inventer. IIs vont 
jusqu'à proposer la 3D0O version 


française !!! Vous voulez rire ? Allez 
chez eux, demandez à voir la boîte 


française, la notice en français 
(surtout pas une photocopie). 
Rouge de confusion ils seront. 


MEGADRIVE : 


Des jeux a partir de 99 F 
Des tas de nouvelles 
promotions à moins de 200 F 


0 


NEO GEO : Enfin ESPACE 3 
réussit à rendre les jeux NEO 
GEO ABORDABLES 

Plus besoin d’acheter de 
l’occase !! 

Des jeux neufs à partir de 299 F 
Des Hits à 990 F 

FATAL FURY II, ART OF 
FIGHTING, WORLD HEROE II 


Et oui la folie continue !!! 


Non, assez rigolé, la 3D0O française 
n'existe pas. 


Par contre, chez ESPACE 3 vous trouvez la 
3D0O PAL/NTSC BI STANDARD 

GARANTIE 1 AN PIECES ET MAIN D'OEUVRE 
TRANSCODEUR INTEGRE/220 V D'ORIGINE 


à 5 890 F 


info 8D0 - info 3D0 - info 3D0 - info 3D0 - info 3DO - info 3D0O - info 3DO 


La CARTE FULL MOTION VIDEO 


permettant de lire les films VIDEO CD arrive... 
POUR LES AMATEURS DE BASTON : UNE SURPRISE VOUS ATTEND EN JUIN ! 


LA MASCOTTE 
VOUS ATTEND 
POUR VOUS FAIRE 
BENEFICIER DE SES 
PRIX MAGIQUES 


Tel : 43 45 93 82 
A LILLE 4 rue Faidherbe 
Tel : 20 55 67 43 
44 rue de Béthune Tel : 20 57 84 82 
A DOUAI 39 rue Saint-Jacques 
Tel : 27 97 07 71 
A STRASBOURG 6 rue du Noyer 
Tel : 88 22 23 21 
A BORDEAUX 15 rue Condillac 
Tel : 56 52 72 84 
VPC Rue de la Voyette 59818 LESQUIN 
Tel : 20 87 69 55 


ET TOUJOURS SUR 
LE 3615 ESPACE 3 


US LE CATALOGUE COMPLET 
AVEC TOUTES LES NOUVEAUTES 


Es EN CONSULTANT LE 3615 
ESPACE 3 DECOUVREZ LA TOTALITE 
DE NOTRE CATALOGUE 


LS POUR ETRE SERVI PLUS VITE 
PASSEZ VOS COMMANDES SUR LE 
3615 ESPACE 3 


DS roures LES PROMOS DU MOIS 


DS passez VOTRE COMMANDE SUR 
LE 3615 ESPACE 3 VOUS SAUREZ 
TOUT DE SUITE SI VOTRE JEU EST 
DISPONIBLE ET À QUELLE DATE IL 
SERA LIVRE. 


L'EQUIPE ESPACE 3 VPC 
DIDIER - RAYMOND - PATRICIA 


SUPER NES USA 
+ Prise péritel + 1 manette 
890 F 


SUPER NES USA 
+ Prise péritel +1 manette + 
STRÉET FIGHTER 1 
990 F 


SUPERSCOPE + 6 JEUX 
MANETTE SUPER 4 


ACTRAISER 2: 
ADDAMS:FAMILY:2 
‘ADAMS FAMILY VALUE: 
AMAZINGITENNIS 
AMERICAN.GLADIATORS 
BATTLETOADS \VS DOUBLE DRAGON ? 
BUESY! 

BUGS BUNNY: 
CALIFORNIA GAMES 
CHAMPION SHIP/POOL 
CHOPLIFTERS: 

CHUCK ROCK 
CLAYFIGATER 
CLIFHANGER 

COOL WORLD: 
DRACULA! 

DRIFRANKEN, 
FINALIFANTAZY.2 
RENE KHAN 2) 


AT. THEICE 

HYPERIVOLLEYBALL, 
INSPECTORIGADGET: 

JIMPOWER:; THE LOST DIMENSION] 
JOHNIMADDEN,94 

KING'ARTHURS WORLD 


ADAPTATEUR AD29 : 79 F - AVEC 


LUFIA 

MARIO |S MISSING: 

MECH WARRIOR 

MEGAMAN X* 

MICKEY ULTIMATE CHALLENGE 
NBA JAM 


NBA SHOWDOWN 

NHPLA 94 

NOBUNAGA AMBITION 
OUTLANDER 

PALADDINS QUEST. 
PINXPANTHER 

PTO 

ROBOCOP VS TERMINATOR! 
ROCK’AND ROLL RACING? 
ROMANCE OF 3KINGDOMS 3 
RÜN SABER! 

SECRET/ORMANA! 

SHADOW RUN 

SHANGHAI 

SIM ANT. 

SIM EARTH 

STAR FOX 

STAR STREKINEXT GENERATION. 
STREET.COMBAT) 

STUNT.RACE FX 

SURER BOMBERMAN&# MULTITAP, 
SUPER EMPIRESTRIKE BACK 
SUPER STRIKE EAGLE) 
TERMINATOR 

TMNT: TOURNAMENT FIGHTERS 
TOM & JERRY. 

TONY MOLA SOCCER 

TOP GEAR2"* 


TOYS 

TÜRN N BURN] 

UTOPIA 

WINGS COMMANDER2 
WOLFCHILD. 

YOSHIS COOKIE. 

ZOMBIES ATÉ MY, NEIGHBOR" 


UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 


SUPER FAMICOM 
À + Alimentation + Prise péritel 
| SUPER FAMICOM 
| +1 cartouche au choix ( valeur maxi de 590 F) 


ALCAHEST. 
ART OF FIGHTING* 
BASTARD, 
DRAGON BALLZ3* 
DRAGON QUEST 1/2. 
F1 CIRCUS2 
FAMILY.TENNIS: 
FATLEURYIII 
FIRE EMBLEM 

AYAL 


G 

-GOEMONIFIGHTL2. 

HOKUTO/NO KEN/7. 

HUMANGP 2 

LOONEYITOON (ROAD|RUNNER) 
MACROSS 

MADARA?2 

MAGICYOHNSON SUPER DUNK: 
MARIOETWARIO 


POWER'ATHLETE 
RAMNAW/22 
FAURE 3 £] 


FUSHINS BEATISHURA) 
SENGOKUIDENSYO® 
SKMMISSION 

SOCCER KID. 

SONG MASTER, 


SUPERVOLTEVBALL2 
Sel VOUEx BALL TWINS 


USA'IGE HOCKEY: 


[SUPER NINTENDO MORTAL KOMBAT go F De 


AEROTHE AGROBAT: 
ALIEN 3 

ALADDIN 
ARTIOFFIGATING 
ASTERIX 
BATILETOADS 

BUBSY: 

COOLSPOT, 

DAFFY DUCK: 

DENIS LA MALICE 
EQUINOX: 
F1,POLE'POSITION 
FLASHIBACK 
IGOOFITROOP. 
L'AMBORGHINL CHALLENGE 
MARIO COLLECTION 
MARIO KART 
MIGHT/AND MAGIC2) 
NBA JAM 

NHLPA HOCKEY 
NIGELMANSELL 

LA PANTHEREIROSE: 
RAMNA1/22 
ROBOCOD: 
RUN,;SABER! 

SIMCITY: 

STREET FIGHTERE TURBO 
T2 JUDGEMENT DAY, 
THELOSTIVIKING: 
VALDIISERE) 
WOLFENSTEINSD, 
WORLD CLASSRUGBY: 
MWE2%ROYAURUMELE 
ZELDAS 


CANTONA FOOTBALL 
EARTH DEFENSE FORCE 


-AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES :GRATUIT 1 AD 29 OU 1 RALLONGE DE MANETTE WORLO HEROË JURASSIC PARK 
*NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ DATEL OU AD29 TURBO :PRIX 149 F ET ONE AT 
- AVEC UN JEU ACHETE : 99 F MR NUTZ 0 


NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX Re 
ACTRAISER 2 + ADAPTATEUR PG : 690 F 
TOP GEAR 2+ ADAPTATEUR PG : 690 F SUPER KICK OFF 


SUPER SWIV 
LE COIN DES PROMOS ! 


{ 
WORLD LEAGUE BASKETBALL 


PROMO - LISTE SUR SIMPLE DEMANDE 


OU SUR 3615 ESPACE 3 
: SUPER PROMO SUPER NES !. 
SUPER TURICAN 199,00 
x QUELQUES'EXEMPLES"; 
ACTRAISER 395,00 POWER MOVES (POWER ATHLÉTE) 199,00 ; 
FATAL FURY 299,00 PUSH OVER ECO OM EERMAN S ODISE MANETTES “2 MANETTES SANS FIL PROG | 1299 F. 
GHOULS AND GHOSTS 199,00 SIM CITY ÉCCO|CIBER CITY.ODEON "= JOYSTICK ARCADE PRO 5 299F 
GRADIUS III 199,00 SONIC BLASTMAN 299,00 DARIUS PLUS 6 BOUTONS, COMPATIBLE MEGADRIVE. 
JAMES BOND JR 199,00 STREET FIGHTER 2 199,00 DOUBLE : ET SUPER NINTENDO/SUPER FAMICOM 
LETHAL WEAPON 3 199,00 STAR WARS 299,00 DRAGON SLAYER (USA) #*/ACTION REPLAY PRO 395 F. 
PIT FIGHTER 199,00 SUPER GOAL 299,00 post IDRERS POUR!SNES/SFC/SNIN 
TOOM (USA) Permet:d'être utiliser comme ADAPTA: 
GIGA PROMO SUPER FAMICOM ! DEBAT MORE USA) L'ACTION REPLAY Pro 200 
: RABIOLEPUS POUR GAME BOY OU GAME GEAR 
£ SHAPÉSHIRTER (USA) # MANETTE ASCII 109F. 
NIGEL MANSEL + ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : 490 F SHERLOUK HOLUNES USA) A MANETTE SUPER ADVANTAGE 2797 
BATMAN RETURN 199,00 DRAGON BALL Z 2 KZ ON STAR PARODIER RMANETTE ASC IEQETER EN SASSor 
STREETFIGHTER 2) 
AXELAY 299,00 IMPERIUM 199,00 VALIS SUSA) 
BLUES BROTHERS 250,00 OUT OF THIS WORLD 199,00 YS BOOK 182 (USA): 
, BRASS NUMBER 199,00 RAMNA 1/2 1 390,00 NSAIUSA) LA JAGUAR 
CASTELVANIA IV 199,00 RUSHING BEAT 179,00 NOUVEAUTES : 
DEAD DANCE 199.00 RUSHING BEAT 2 299,00 DISPONIBLE CHEZ 
FINAL FIGHT 2 199,00 SUPER FORMATION SOCCER 2 299,00 PRACULAX 
FLYING HERO 199,00 SUPER DOUBLE DRAGON 199,00 ESPACE 3 
HUMAN GP 299,00 ROYAL CONQUEST 199,00 CARE CRUE FATAL EVIL Ée 
POPN TWIN BEE 299,00 STAR WARS CS OU ART O ] 1790 F 
PRINCE OF PERSIA 199,00 TINY TOON 299,00 


MANETIE/AVENUE:6) 
KING TURBO STICK 


199,00 
129,00) 


AVEC 1 JEU 


FRE BOY SET, 
ENALT ps OHGENE ul 
DA. 


ALFA MISSION 1 
ARTOF FIGHTING 
. ARTOF:FIGHTING 2 
NEO GEO BASEBALL STAR PRO 
BASEBALÉ STAR 2 
BLUES JOURNEY. 
CIBER LIP 


KING OF. MONSTER 
MAGICIAN.LORD 
MUTATION/NATION 
ROBO ARMY! 
SAMOURAI;SHOW/DOWN: 
SENGOKUII 
TOPIPLAYERIGOLF 


MANETTE 
MEMORY CARD 


EIGHT MAN 

FATAL FURY SPECIAL 
FATAL EURY.Il 
GHOST PILOT, 


TRASH RALLYE 
8.COUNT/BOUNT, 
VIEW POINT. 
WORLD'HEROE:II 


MAAAIOLAND It 
[YTOON2 
TOP/RANK: EE 
TRACK'AND El 
CARENE SGIDIER 


TEL: 20 87 6955 *FAX 20 57 69 75 


Sri ypl 


VENTE Par CORRESPONDANCE 


°39 rue Saint- fee 
TEL : 27 97 07 71 


| 4 rue Faidherbe 15 ‘rue Condillac 
# TEL :20 55 67 43 TEL : 56 52 72 84 


2 rue Théophile Roussel 


. 75012 PARIS 


::43 45 93 82 


44 rue de Béthune 
TEL': 20 57 84 82 


NBA JAM. 499 F 


BDRDEAUX 


ADDAMS FAMILY. (EUR), 


ASTERIX (EUR) 
BESTORTHE BEST (USA) 
(CASTELVANIA (USA) 

DAVIS CUP TENNIS (EUR) 
DRAGON'S REVENGE (USA) 
DT ROBOTNIG (EUR!) 
ETERNAL.CHAMPIONS 
FATAUFURY{UAP) 

FIFA SOCCER(EUR) 

FLASH BACK (EUR) 

FORMULA ONE EUR) 

EN A(EUR) 

GAUNTLETA 

GENERAL CHAOS (EUR): 
GUNSTARS HEROES 
HAUNTING (EUR) 

HOOKUSA) 
INTERNATIONALRUGBY (EUR) 
JOHN MADDEN 94 (EUR) 
TUBASSICIPARK(EUR) 

LA BELLE ET LABETE (USA) 
FANDISTALKERI(EUR) 
LÉTHELENFORGER +GUN{USA) 
LOSRVIKING (USA) 
LOTUSINMEUR)L 


MORTAL KOMBATI(EUR), 419,00. 
NBA JAM à 
NHÉHOCKEV/94(4JOUEURS)KEUR) 425,00 
NIGEUMANSEL (USA) TEL 
PELE SOCCER (USA) 425,00 
PINK PANTHER (EUR) 425,00! 
POWER ATHUETE(DEADLY. MOVES){USA) 209.00 
PUGSY. 495,00 
ROGKETKNIGHTADVENTURES (AP). /09685,00 
ROYAL RUMBLE 490.00, 
SHINING FORCE (JAP) 

SONIC 3 (JAP) 

SONIC SPINBALL (EUR) 

SPIDERMAN XIMEN (USA) 

STAR TREK NEXNGENERATION (USA) 
SUPERKICKOFF (EUR) 

TERMINATOR 2 JUDGEMENTI DAY (EUR) 
TINYTOONMEUR) 

TMNT.HVPERSTONE HEIST (EUR) 
TMNT.TOURNEMENTIFIGHTER (EUR) 
MOEUAMANDIEARL2 (USA), 

MIRTUAUPINSALU (EUR) 

WIMBLEDON TENNIS (AJOUEURS)(EUR) 
WINTER/OLYMPIC(EUR) 

XMEN(EUR) 

ZOMBIES ÂTE MY.NEIGHBOR (USA) 

ZOOLEUR) 


MEGA PROMOS ! 


BUBSY 


ALIEN 3 (EUR) 
ATOMIC ROBOKID (JAP) 

AYRTON SENNA GP (JAP) 

BARE KNUCKLE (STREET OF RAGE) 
BATTLE TOADS (JAP) 

BATMAN RETURN (EUR) 
BIOHAZZARD BATTLE (60Hz) (USA) 
CHAMPIONSHIP PRO AM (USA) 
CHAKAN 'EUR) 

CRYING (JAP) 

F22 INTERCEPTOR (JAP) 

GLOBAL GLADIATOR (USA+EUR) 
GOLDEN AXE Il! (JAP) 

GYNOUG (EUR) 

JOHN MADDEN 92 (USA) 


299,00 


199,00 
149,00 
199,00 

{uAP) 189,00 
199,00 
149,00 
149,00 
129,00 
199,00 
149,00 
199,00 
199,00 
199,00 
149,00 
149,00 


STREET FIGHTER Il 


KID CHAMELEON (JAP) 
LEMMINGS (EUR) 
LHX ATTACK CHOPPER (USA) 


MICKEY DONALD (JAP) 
OUT RUN 2019 (JAP) 
ROBOCODE (JAP) 

SAINT SWORD (JAP) 
SPEEDBALL 2 

STRIDER (EUR) 

SUNSET RIDERS 
THUNDER FORCE Ill (JAP) 
TOE JAM EARL (JAP) 
UNDEADLINE (JAP) 
WONDEREOY 3 (JAP) 
ZERO WING (JAP) 


x 


3 DO + CRASH & BURN : 


6 rue de Noyer 
TEL : 88 22 23 21 


NTSC 5290F  PAL5690F  NTSC/PAL 5890 F 
i ii PE DOM MONSTER|MANOR] 
Ne “a * 


LE 
LMI NSSbEN FOOTBALE 
WING/COMMANDER! 


(SSSsseses 


GENIAL! LE CDX PRO 399 F 


PERMET D'UTILISER LES CD EUROPEENS ET US 


SUR VOTRE MEGA CD 


I ARM 
MELECTRIGNINIAALESTE) 
FIGHT 


FANS SE PERSIA 
RANNA 


WONDER pOG: 199.00! 


ON MASTER: 
ÉCOS LE DAUPIN 
ROPEAN RACERS 
Fi an) De 
ol RMAONTANE 
JURASSIG/PARK: 


THALBENFORCER GUN, 
LUNARI 


re 
à) 
o 
à 
mn 
til 


esse 
e 


ORTHIS: END 2 
ERIMONGEI 


VENGE oO THENINJA! 
IDE! 


Geci 
a 


SÉBBRESSS 


SSssssssssseses 


= 
& 


a DANNY ROCK 


MEGA 


O 


D EUROPE 


POWER/MONGER 
SHERLOCKHOLMES 


‘ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES :'98 F 
/AVEC/UNE CARTOUCHE /ACHETEE : 49,F 
‘AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT: 


ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY.POUR CARTOUCHES USA: 149,F. 
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 


FRE 
Ses 


SONIGICD 
SILPHÉED! 
THUNDERIHAWI 


ÉBne 
S2 12888 
88: 


Eee 
és 


AMIGA CD + OSCAR + DIGGERS 


D. GENERATION 
SLEEP VALKER 


ARRIVAGE DE NOUVEAUTES 
TOUTES LES SEMAINES 
N'HESITEZ PAS A CONSULTER 
LE 36.15 ESPACE 3 


LIVRAISONS 
RAPIDES PAR 
COLISSIMO 


PINBALL FANTASY 
SENSIBLE SOCCER 
MICROCOSM 


ARÂBIAN NIGHTS 
DANGEROUS STREET 
TROLLS 


Nom :… 
Adresse : 


Code Postal 
Age 

Je joue sur : 
SUPER NINTENDO © 
SUPER NES © 
SUPER FAMICOM QI 


. Téléphone .… Signature (signature des parents pour les mineurs) : 


MEGADRIVE a 
MEGA CD 
NEO GEO 


GAME BOY 
GAME GEAR 


Frais de Port (jeux : 25 F - consoles & accessoires : 80F) 


TOTAL A PAYER 


* CEE, DOM-TOM 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 


Mode de paiement : {1 Chèque bancaire 1! Contre Remboursement + 35 Frs {1 Carte Bleue N° 


Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité Signature 


TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 


Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 


INFOGRAMES - stop -INFOGRAMES - 5 


LES SCHIROUMPFS 


NAFO-EMS/CE-AES-SNN 


alongtemps loin d'ici 

Vivaient dans.un pays 
Etrange et merveilleux 
Des p'titsilutins joyeux. 
Nous sommes les petits Schtroumpfs... 
Vous avezditles schtroumpfs, Quelques nouvelles images de la version Game Boy, premier format 
Cespetitsiêtres bleus sur lequelice/jeu/va/sortir. Lesiniveaux semblent très variés et le jeu 
Quisonttoujours heureux. paraît Sympa: Mais onvous donnera plus de précisions dans le test 
Les Voili, les voilou, ils débarquent en:force sur, | |duprochainnumérode Consoles}, 
vos’consoles. La première tournée commence 
fin\mars 1994; :sur Game Boy. Les petits lutins 
bleus (évidemment, sur Game Boy, qu'ils soient 
bleus ou-pas...) vont vivre des aventures 


< 


SE ns { Dans la maison 
inédites grâce aux/programmeurs d'Infogrames. de Gargamel 
Les Schtroumpfs!esten:effet.un jeu de plates- faites gaffe au 
formes schtroumpfé par des Français et il sor- chat Azraël. 


tira!sur tousiles formats Nintendo: Desiversions 
pour Game Gear, Master System et Megadrive 
sont prévues pourila rentrée scolaire:1994. 


SurSupenNintendo, il devrait y.avoir trois niveaux de difficuité, plus 
de cinquante ennemis différents, des séquences spéciales en pro- 
jection SD/#AUn-système!de passWords vous permettra/de 


D” 


reprendre le jeu au niveau où vous vous êtes arrêté. Le jeu sera tra- GESAE 
duit'enquatre langues: Sortie prévue enjjuin 1994. période, alors 
allons faire un 
= Ut T CE |: 1 peulde luge: 


Attention de ne. 
pas\vous faire 
mordre la queue 
parle Schtroumpf. 
noir... 


|| Allez, on se 
dépêche eton 


évite les chutes 
de pierres. 


Paffreux(sorcieGargamel'a kidnappéles Schtroumpfs. Vous'incar- 
nezileSchtroumpfcostaud'et partez à leur recherche. 
Cette.version.est truffée de passages secrets. Elle sera disponible 
enFrance, si tout se passe bien, en juin 1994. 


< 


À hrs | 
| gas que | Dommage, 
D” | Te | allez on 
es | 1 recommence, 
courage. 


Même dans les 
marais, Azraël 
|| vous poursuit, 


CONSOLES +58 


2 IIPPA/AI CTIX 
Î ST 22 
! [D à | ) l = 
2 À 

près un passage remarqué:surles 

micro-ordinateurs Amiga; Voici 
qu'arrive Bubba’n#Stix surmMegadrive: 
Pour ceux qui n'ont pasiconnu!lasversion Voici à quoi 
sur Amiga, Voici, résumée en.quelques, ressemblent les 
lignes, l'histoire d'unrjeulvraimentpas nombreux aliens 
comme les autres. Elvis, le héros que:vous: de l'espace qui: 
allez incamer, doit parvenir à s'échapper. hantent ce jeu. 
du zoo dans lequel'il estretenulprisonnier. Surtout, ne restez 
En effet, d'affreux extraterrestres venus pas Ê portée de 
d'une galaxie fortllointaine l'ont capturé à je 
seule fin[de l'exhiber sunleunplanète Heuz De” 


reusement, Elvis n'est pas toutinul#il'pos= 
sède un bâton. Avec cette arme/précieuse, 
il sera mieux équipé que James Bond, plus 

dangereux qu'un: Luke:Skywalkeren/malsi 
d'amour. Ce bâton lui permettratd'assom- 
mer ses ennemis, de llütiliser en guise de 
levier pour faire dégringoler.des piles\de 
tonneaux, mais aussi, Une fois placé dans 
des trous, de S'en servircomme d'une 
plate-forme. Le nombre‘des’applications 
de cet objet anodin en apparence-est 
semble-t-il sans limites! Après le.grand 


© - 
001100 


Vous vous trouvez maintenant à 


succès rencontré par.cejeu surmicro, ilVa Core Design. ont dessiné des l'intérieur du vaisseau Spatial 
sans dire que la version Megadrive risque “ se nd See son et u 
de faire un tabac! Vivementile mois pro- PERRGES # nt ün décor bien 


chain pour.untest complet) 


CnsoLssh … 


P L U S C E ] 0 \ PA D D ca | 


( Su per Ninten d o ou Se 8 a Me 8 à d rive ) © bonne ergonomie ® look très réussi dans son boîtier transparent, 


contrôle individuel de 6 autofire pour NINTENDO (3 pour SEGA), 
2 modes d'autofire : semi automatique et main libre, contrôle de ralenti excellent pour battre le meilleur des challenges. 


OFFRE D'ABONNEMENT 


à retourner sous enveloppe non affranchie à CONSOLES + LIBRE RÉPONSE N° 8 842 75 - 75742 PARIS CEDEX 15 


Le modèle 
présenté 
ci-contre est 
le PROPAD 
SUPER NINTENDO 


, je m'abonne à CONSOLES + pour un an. Je joins mon règlement de 288 F* seulement, soit plus de 45% de réduction, je réalise ainsi une économie de 243F. Je souhaite recevoir le 
joypad suivant (dans un délai de 6 semaines après enregistrement de mon règlement : D] compatible avec la SEGA MEGADRIVE (72) ou [] compatible avec la SUPER NINTENDO (73). 


Nom : Prénom : 

Adresse : 

Code postal : ( Ville : 

e joins mon règlement à l'ordre de CONSOLES + par : Chèque bancaire [ Chèque postal 

Je préfère régler par Carte Bleue @%æ dont voici le numéro : | | | | | | | | | | [| | | | | | | | | Date d'échéance: | | | | | | 


E 28 
Signature : 


#Tari valable pour la France Métropolitaine. Ofre exclusivement réservée aux nouveaux abonnés, valable dans la limite des stocks disponibles jusqu'au 30.06.94. Vous pouvez également, acquérir séparément le joypad au prix de 179F, et chacun des 11 numéros de CONSOLES PLUS au prix de 32F le numéro. 


DRACULA 


uand Dracula 

Unleashed; que 
nous vous présen- 
tions le mois dernier, 
était un, jeu de 
réflexion, "celui-ci 
relève de l’action 
pure et dure. Tout au 
long du jeu, vous verrez évoluer votre personnage: 
de profil, dans des décors digitalisés joliment ser 
vis par le Mega CD. Ce personnage aura à sa dis- 
position la panoplie complète du bon “beat-them- 
aller’: coups de pied, coups de poing, saut'et 
course, Il Va sans dire que cela ne sera pas deitrop 
pour süurmonterles obstacles qui parsèmentile 
chemin/vers'le château (et à l'intérieur; donc!) La 
plupartide.ces-obstacles'revêtent la formerd!une 
faune peu amicale: chauves-souris assoiffées de 
Sang, squelettes pas!frais/ ou’encore zombies-en 
manque d'affection. Tous ces monstres/quihan: 
tentinos cauchemars les plus terrifiants viendront 
mettre un-peu de piment à nos promenades noc- 
turnes dans les bois. de Transylvanie. En‘attendant 
cette Version MCD, n'hésitez pas àivous plonger. 
dans l'excellent ouvrage de Bram Stoker, 
“Dracula”, qui ne manquera pas'de vous faire 
frissonner. 


Ld, IL T4 À, 
SIREEIS OF RAGE 


ette série’avulle jour.sur MD et Dieu sait qu'elle a su séduire la plu- 

part des possesseurs de cette machine. La recette n'était pas très 
compliquée, mais qu'est-ce que Vous voulez, la baston a ses incondi- 
tionnelsPourncetteversion MasternSystem, le principe reste le même: 
vous prenezitroisipersonnages, un beau mâle, une jeune donzelle et un 
petitblack'enrrollers, et vousiles faites évoluer dans les rues:d'une néo- 
citéjaponaisesbourrée de malfrats sanguinaires. Nos trois héros ont à 
leurdisposition.les coups les plus simples (coups de poing, projections, 
coupside piedisautés) mais aussi quelques bottes secrètes que je vous 
laisse le"soin"dedécouvrir. il semble que le jeu a été intégralement 
fpompésurila version MD,'et, si.c'est le cas, ce sont cinq/niveaux à la 
difficultéévolutive qu'il vous faudra arpenter: Dommage que les /gra- 
phismesn'aientipas suivi. 


PSYGNOSIS - stop - SEGA - stop 


Les mouvements de 
votre personnage sont 
particulièrementréa= 
listes. Quoi d'étonnant 
lorsque que l'on'sait 
qu'ils ont été filmés'puis 
digitalisés? 


Lestdésors 

ontfait l'objet d'Unisoin 
particulier, et l'effet 
visuel qui enrésultetest 
saisissant... 


+ =} 


7589 > l'Apremiérevue, Axel 


ep pr pp pr | 
pe pr 
CE ”s 


n'apprécie pasiles 
marques de tendresse de 
son adversaire: Peut-être que s'il. 


avait sauté un peu plus tôt, illne 
serait pas dans cette posture: 


Non seulementil n'est 
pas beau/mais en plus 
fvous crache au 
visage ans cette pos- 
ture, vous ne pouvez 
pas faire grand-chose, 
Avancezetassenez-lui 
des Coups de poing. 


Voicidoncles trois 
personnages que Vous 
pourrez'incarner. 
Chacuniasses forceset 
ses faiblesses, 
apprenez à les 
connaître et choisissez 
en conséquence: 


Skate est un:personnage 

très'rapide mais pas très 

résistant. Il possède de 
nombreuses bottes secrètesiet 
manie le patin avec talent. 


CONSOLES +60 


UTOPIA 


ans la lignée'des Populous'(C+ 3, 99%!)tet des Megalomania!(C+ 

18, 91%), Voici qu'on nous annonce l’amivée imminente d'Utopia 
sur Super Nintendo. Cenouveaurjeude Gremlin Graphics éditeur 
anglais qui a déjà fait ses preuves en matière de jeux, vous propose 
d'être un dieu, nilplus, nimoins (eh! oui, on ne plaisante pas chezles 
programmeurs anglais)! Vous devez diriger l'évolution d'une colonie 
de bipèdes à traversile temps, ausens propre comme ausens météo= 
rologique du terme. Contrairement aux jeux précédemment cités, il 
n'est pas question de commencer Votre périple de'dieu! à l'époque 
préhistorique ou pendant la guerre des Gaules, mais plutôt dans/un 
futur !pas'si) éloigné”la finldu-XXIe-siècle.. Vous pourrez à\votreigré 
faire construire des cités pour abriter votre population, des stades 
pour la divertir, oùlencore des usines pour faire produiretla popu= 
lace:.. Les bonnes décisions’au/bon|moment devront'être/prises, can 
l'avenir de votre coloniefuturistelen(dépenül! 


L LS CM €7014 212/nUc/20a0 


Voici de quoi 
votre colonie a. 
besoin: des 
usines,'des, 
fermes etides 
silos poury. 
entreposerles 
précieuses pro= 
ductionside 
votreisol votre. 
nourriture: 


Voici une vue d'ensemble detoutes les 
habitations que vous pouvez ériger. Vaste choix, 
etnonmoins vaste programme: 


D 


Ce sont 
quelques-uns 
des personnages 
dontvous dirige= 
rez la destinée: 
Chacun d'entre 
eux exerce un 
métier qui sera 
fort précieux à la 
colonieringé= 
nieurmaçon/ 
architecte, 
agriculteur.» 


CANAL 21 GANAL 21 GaNAL 21 GSANAL 21 


ÉATNETENTN EE XX € EL 
ERIK TA BOXP 


BOÎTE AUX 
LETTRES VOCALE 


ÉTES-VOUS PRÊT POUR VOTRE | 
PREMIÈRE FOIS ? 


|36 70 21 07 


LA LE SNORK 
36 68 21 88 


Vous voulez gagner 
une console 


S5DO?7 
36 68 21 88 


> 
z 
> 
N 


canaAr 21 


., ce qu’il faut 
savoir 


‘Affrontez ALIEN 


:| 36 68 80 33 


Vous pouvez gagner des consoles 
16 bits, des jeux et des Tee- Shirts ! 


VOUS VOULEZ GAGNER 
UNE CONSOLE 


MEGA CD II ? 
36 68 21 88 


28 | 
Je n’ai pas encore eu de rapports. 


SUIS-JE NORMAL ? 
36 70 21 01. 


Icestupers 
£ CO in À 


JA) AU) 


Ü Trouvez les spots et 
gagnez une console 
de jeux et des T-shirts 


Comment les filles aiment être séduites 


36 70 21 07 


Comment organiser votre 
PREMIER rencart ! 


36 70 21 01 


: Vous voulez gagner une console NÉO GÉO ( 


F Comment sortir avec une fille SANS PERDRE SON INDÉPENDANCE ! + 
1 07 


A COMMENT EMBRASSER LES FILLES ! 
| 36 70 21 O1 


3615 Canal 21 Echangez vos jeux vidéo 


Pour les services 36 70 la taxation ne sera que de 8,76F à la connexion puis de 2,19F par minute. CODE MEDIA : 161 
Pour les services 36 68 la taxation ne sera que de 2,19F par minute. 


ACCLAIM - stop - OCEAN - ACCLAIM - 


CHOPLIFTER 3 d A4 


PSG CHAMPIONS 
A feet EE 


(L°2 … 


ALADDIN, 


es aventures de ce héros d'Arabie ne sont plus à conter. J'imagine que papa:et maman 

ont déjà eu la bonne idée de vous *emmener.voir le. dessin animé (auk passage; merci 
maman, mais j'ai d'autres choses à faire.ce soirl). Toutefois, pour ceux que lecinémarebute 
ou dont les parents ne se sont pas montrés’aussiigentils;-:voilä.un jeu'quiferaïde vous/un 
imbattable dans les cours de récré: Pourquoi?lParce qu'il'suit enttout pointilhistoire durdes= 
sin animé. De la course dans les rues de la ville’à lallibération duigénie, tout'estretranscrit 
dans les moindres détails. Les programmeurs’ont d'ailleurs*sutréuniravecitalent.différents 
aspects de\jeu bien distincts: des/parties delcourse poursuite; \derplates-formes\dansile 
genre de Prince of Persia, de shoot-them-uplenitapis, maisisans lesitirs;\etc"Appreneziéga= 
lement qu’Aladdin n'aura aucune arme à:sa/disposition, ‘et qu'ildevrase contenter.d'éviter 
les ennemis, J'en entends déjà qui hurlent àalmort; mais çane nous fait paside mal, des 
jeux pacifiques de temps entemps: 


DE TESES 2 Si 27 nu 


Admirez un peu la qualité des 
graphismes. La Master System 
(autant que la NES) est capable de 
ÉTIET J bien grandes choses, sitantestquellon 
sache l'exploiter correctement. 


#” ‘Aoiciunedes Séquences 
intermédiaires qui parsèment 
" toute votre progression. Vousy. 
apprendrez tous les tenants de l'aventure. 


fl Ici, pas moyenide vous arrêter, 
vous devez Vous enfuir, unpoint 

s c'est tout. Au passage, tentez 
d'éviterles trous: 


ALADDIN SUR GAME GEAR 


La version sur GG:estiquasimentidentiqueälcellelpré- 
sentée sur Master System.Seule:différence,.les 
séquences intermédiaires, quisur Master System sont 
légèrement plus'longues et:plus foumies-Leldéroule: 
ment du jeu n’a pas Van, saufrquelllécran-est/plusu ” 
petit et quelle jeu'est'de cefait plus'rapide: 


D: 


Les cavernes Vous feront participer lune partie de 
plates-formes dansle genre de Pnnce of Persia. 


ET LES PROMOS 
CONTINUENT !!! 


Nombreux jeux S.FC à 180 F (Neuf!!) 
Bientôt 3615 KONCI 


UPER FAMICOM 


Aladdin 349F | 
Ardy light foot 389 F 
Art of fighting 389 F 
Bastard 498F 
Cool spot 389F 
Dragon Ball Z 2 280 F 
Dragon quest 1 & 2 529 F 
Dragon Ball Z 3 Action game  640F 
Empire strikes back 449 F 
Final fantaisy 6 (fin mars) Tel. 
Hokutonoken 7 489 F 
Hunam GP 2 449 F 
Legend of the Ring 465F 
Mortal kombat 489 F 
Mario all Stars 280F 
NBA Jam Prix Canon ! 
Rainbow twin bee 529 F 
Ranma 1/2 n° 4 589F 
Rockman X 529 F 
Rock'n roll racing 489F 
R.Type 3 549F 
Street Fighter 2 turbo 289F 
Turtles tournement Fight 469 F 


World Heroes 329F 


Neuf Occas. 
Art of fighting 2 1500F 


Fatal Fury Spécial 1400F 1000 F 
SpinMaster 1500 F 

Samourai 1400F 

Super side kick 2 Bientôt ! 

World Heroes 2 Jet Bientôt ! 


MEGA:-DRIVE 
Sonic 3, Street of rage 3, NBA JAM, etc. 
— 


KONCI : N° 1 de la VPC !!! 
- Llivraison Colissimo 24 / 36 H 
- Frais de port : 40 F 
- Contre remboursement : 30 F 
- Disponibilité immédiate. 
- Offre valable dans la limite des stocks. 


12 rue Marc Bloch 


69007 Lyon 
Tel : 78 72 30 88 


ACCOLADE - stop - ACCOLADE - stop - 


Scoreiciz0 Bonusi0S Level :© 
Demage: LE Lives: o e 
Ammo: SE HIDE PP, x , 
B Fi ui Re | 
+4 és 7 


corei 038 Sonus: cs 
Demese: M Lives:o 
Ammo: 200 Him Prr 


BRMSTÈE= ÊTES Go Ç 


ACCOLADE/SNIN 


FT 
ST Z °. NA 


VIRGIN - stop - VIRGIN - stop - VI MEN SIOEK 


& aames & 


VENTE - RACHATS 


3 RUE D'ARRAS 75005 PARIS 
(à l'angle‘du 7:rue des Ecoles) 
MACARDINAL LEMOINE 

OU JUSSIEU. 


TEL: 44 07 04 61 


SUPER FAMICOM & SUPER NES 


Final Fight2 189/F Aladdin (US) 529: 
f 529F, Star Wars 2 (US) 539F 
TEL, TurleNinja5 (US) 539F 
TEL. RockmanX(US))  549F 
589F EyeofBeholder (US) TEL. 
539F SecretofMana (US) 539F 
589F Leatal Enforcers (US)h 549 F 
599 F. NBA Jam 589 F 
599/F. MrNuts (FR) 449F 
599F Flashback(FR)  479F 


449F Dragon BallZ 
439F NBA Jam 

439F MEGACD2+1NEU 
499F SonicCD 


Sipheed 
Juressc Pak 


229F 
1390P 
1590 F 
1690 F 


- OCCASION 


1690F ViewPoint 1199: 
1350 F Sengoku 559F: 
1490F Sengoku2 999 F 
1590.F. Ninja Combat 399R 


3 D O & JAGUAR : NOUS APPELER 


Indirec 


AUTRES TITRES ETNNOUVEAUTES :TEL44107.04 61 
ATTENTION! : TOUS LES NOUVEAUX JEUX D'IMPORT: 
NECESSITENT.LEURS ADAPTATEURS RESPECTIFS 
POUR POUVOIR FONCTIONNER SUR LES CONSOLES 
FRANCAISES 


TITRES ET CONSOLES (PRECISEZ SUR QUELLE CONSOLE) [ par | 


FRAIS D'ENVOI (UEUX : 30F/ CONSOLES: 55 } [| 
TOTAL A PAYER A 


NS LA LITE DES STC 


KEMCO - stop - DOMARK - stop - KEMC 


FF SNIN 
© 


op Gear 2est une simulation de course auto- 
mobile, vous l'aurez deviné. On'peut y jouer: 
à deux simultanément, l'écran se divisant alors 
en deux. Les graphismes! sont plutôt sympa: 
thiques:et le dégradé du ciel'du meilleur goût. 


La conduite de nuit: c'est pas 
beau ça?.Votre boliderroule à 
160 km/h (illégal, mais'enivrant) 


Comme dans toute course qui setrespecte;'le etboucle le dernier tour de 
fuel est limité. En effet, votre Voiture consomme circuit Faites attention aux 
autant d'essence que Sam'de Coca, et ce n'est = autres voitures, on a du mal à 


pas peu dire. Il va falloir gérer aumieux votre - les distinguer. 

réservoir! Certaines scènes:du jeu sont, à pro- 

prement parler, démentielles, notamment, Avantchaquecourse; on 

lorsque vous conduisez de nuit, où dans le Fee Teen Fe cons 

brouillard: Je vous mets au défi dene pas foncer. ie Hs Ve Rock, 

dans!:un adversaire si, toutefois, vous êtes par- en Australie, vous remarquez 

venu à rester sur la route! Les bruitages parais- comme moi que le temps 

sent pour le momentitrès/corrects, et.je doute est au beau fixe, 

qu'il yraittdu changement deceicôté:là. ° 

J'ai écouté les conseilside Sam;:et.je ne 

me’suis jamais qualifié pour.la Course 

suivante: Le jour oùles voitures fonction- 

neront aux pizzas, Sam sera champion fe 

du monde. Pour l'instant, iln/atque son Rae 
permis de conduire les Mobylettes... d Votre voiture carbure à 

Alors, “camembert”, O.K:? Test complet : 141 pizzas/heure et son réservoir de 
deTopiGear2; clestpromis/-dans lem) ns Coca-Colaest à moitié vide (ou à 
numéro de mail moitié plein, cela s'entend). 


MARKO=S MAGIC FOOTBALL 


l'adresse ces quelques lignes à tous ceux quien|ont marre des simulations de foot quitournent sur MDiet GG: DOMARK/MD-6G 

Désireux de produire autre chose qu'une banale adaptation|d'une:coupe du monde quelconque, les program: SRE 
meurs'de Domark nous ont pondu un soft dont le héros est le ballon rond, mais qui n’est:pas pour autant:une ES 
simulation: Vous allez diriger un jeune personnage/(la mascotte de Domark) passionné dewfou-te-bal:le”, qui œil 


passe son temps à déambuler dans les rues de!la ville, ballon au pied. Ce‘ballon est plus qu'un fétiche: il: vous 
permet non seulement d’éradiquer les indésirables mais:aussi de prendre unpeu\de'hauteur de façon à'atteindre 
les plates-formes trop élevées. Mais pourquoi un:ballon plutôét:qu'unrevolVeritiphasé äirayonicadencé, deman: 
derez-Vous?/C'est beaucoup plus original (et tellement plus vendeur), Vous répondront les têtes pensantes de 
chez Domark! Et puis, un Marko sans ballon; c'est commeunelpizza sans fromage. 


Version Megadrive. “Les'gens Version MD}toujours. “Allez, enlève 


Sont bizarres parfois, onlleur demande ton drap, Robert, j'taireconnu Mais 
l'heure etils veulentvous’allumer. pourquoittu fais’ houl'houlitoutletemps? 
4 une cigarette. J'comprends pas!” Tas/maliquelque)part?! a 


écrans que l'on nous a présentés: 


à Version|Game Gear: les premiers 
semblenttrès prometteurs. 


CONSOLES + 66 


LES JEUX VIDEO LES MOINS CHERS DE PARIS 


LEADER GAMES 
8, Rue J-P Timbaud 75011 Paris 
Métro Oberkampf ou République 
Tél. : 47 00 84 74 - FAX : 47 00 85 00 


ou Super Nes (US), LEADER GAMES vous offre 


l'adaptateur 60 hz (indispensable sur la Super VENTE- RACHATS - Les nouveautés en 
Nintendo francaise) pour 149 F au lieu de 199 F ! * exclusivité - Chaque mois des promos ! 


N BEST OF USA ae] BEST OF UNE) 


(£) Commandez vos jeux au 47 00 84 74 


(réglement par carte bleue) } NOUVEAU 


5 OFFRE SPECIALE 1 
Pour tout achat d'un nouveau jeu Super Famicom 


SUPER FAMICOM 1399 F SEA NES > seD : 
Adapt. 60 Hz * 199 F aptateur : 
i j Rockman X 549 F 
Final Fight 2 10 M Rue Odesey MM9E Arr or FicHiNG 
usnng Beat Leathal Enforcers 589 F 
Prince of Persia 189F Megaman X 549 F 1650 F | 
Lufia RPG 549 F 2 
U LES NOUVEAUTES SUPER FamIcom METRE 889 F 
Star Wars 2 529 F || EN DEMO 
DBZ 3 Secret of Mana 529 F PERMANENTE ! 
UnderCover Cop Turn in Burn 589 F | ainsi que 
Sonic Blastman 2 Young Merlin 549 F ainsi qu 
Final Phantasy 6 Eye ci) T Quest x) ee Ë WINDJAMMER 
° alladin Quest (Enix À 
Ranma 1/2 n°4 Might and Magic 3 TEL. EN AVANT: 


Rockman's Soccer 
Wolfenstein 3D 
Leathal Enforcers 
Desert Fighter 


PREMIERE ! 


BEST OF TEE IG) 
SUPER NINTENDO + 1 JEU 


N Astro Go Go ER es Hs É Final Fight 2 (SFC) 189F || MEGACD2 
2160 S0ccer Int, Tennis Tours 429 F Wizard of Oz (SNES) 3% F Sonic CD (Jap et FR) 
eue Mac 3 F1 Pole Position 479 F Terminator 2 (SNES) 399 F Silpheed (Jap'et FR) 
xXTrax Mario All Stars Actraiser 2 (SFC) 499 F || Microcosm 
E Sword Maniac Palladin's Quest (SNES) 449 F Mad Dog 
Bastard Ken 7 (SFC) 449 F 
Fire Emblem BEST OF NEO GEO Hammering Harry (SFC) 449 F Mad Cree 
Goemon Fight 2 NEO GEO Bomber Man 9445 manettes+quintupleur (NEC) 599 F 
(0) Human GP 2 Art of Fighting.2 DusTor NEC 
R-Type 3 Super Side Kick DUO-R 
View Poi Arcad Card 
lew Fa 3DO (péritel) 5800 F || Kabuki 
Samourai Shodown 
Fatal Fury Special Monster Manor 539 F Street Fighter 2' 
BEST OF MOI Pob Hun ses Alone in the Dark 539 F || Sailor Moon 
op Hunter Dragon's Lair 499 F Artof Fighting 
MEGADRIVE 2 (FR) + Aladdin 990 F [M] Spin Master Out of this World 539 F [M] FatallFury 2 
MEGADRIVE 2 (FR) + SF2 1190F Total Eclipse 539 F World Heroes 2 
NBA Jam TEL. AUTRES TITRES ET NOUVEAUTES : Mad Dog 539 F Dracula X (CD) 
Art of Fighting TEL. TEL. 47 00 84 74. Night Trap 499 F Y'S4 


Virtua Racing TEL. 
Dragon Ball Z TEL. 
Sonic 3 TEL. 
Tiny Toons (FR) 349 F 
Aladdin (FR) 429 F 
Street Fighter 2 (Jap et FR) 539 F 
Turtle Ninja 5 (FR) 439 F 
Fantasy Star 4 (Jap) 499 F 
Virtual Pinball (FR) 439 F 
Sensible Soccer (FR) 439 F 
Mortal Kombat (FR) 439 F 
Fifa International 429 F 
Fatal Fury 2 TEL. 
Joe & Mac TEL. 


*ATTENTION ! : BEST OF ME) ESA sFc -SNIN-SNES 


Tous les nouveaux jeux Super NEO GEO Castlevania 4 
Famicom et Super Nes (US) Nam 75 Super Tennis 
nécessitent l'adaptateur 60 HZ View Point Super Gouls'n Ghost 
pour fonctionner sur la Super Fatal Fury 2 Pilot Wings 
Nintendo francaise. Art of Fighting Star Wars 

Sengoku Zelda 3 

Sengoku 2 Mortal Kombat 
TOUTES LES MARQUES CITEES Burning Fight CRE ROME 
DANS CETTE PAGE SONT DES King of Monsters Adventure Island 
MARQUES DEPOSEES PAR Magician Lord Populous 
LEURS PROPRIETAIRES Ninja Combat Spiderman X Men 
RESPECTIFS. Ninja Commando Amazing Tennis 


É BON DE COMMANDE Er cousemou 
vd 
F5 A renvoyer à LEADER GAMES, 8 Rue J-P Timbaud 75011 Paris ( ou sur papier libre) KG) EE) I 
1 | coNSOLES Er JEUX (Spécifier sur quelle console) [prix || REGLEMENT: D cou uawarierme ; 1 
D ee Ë ééiraas | 
(] N° DE CARTE BLEUE : PTENOI mm i 
l 2 — ——— re | 
(] , i 
CE A | Oo 
H Offre dans la limite des stocks disponibles-Prix ou offres modifiables sans préavis. LE vu ES i 


AU 


DES CHIFFRES... 


+ 8 milliards de dollars. C'est le poids financier mondial (et approxima- 
tif) de l’industrie du jeu vidéo. 

+ 300 000... C'est le nombre de cartouches Aladdin (MD) vendues depuis 
sa commercialisation en France (on en attend un million en Europe et 
deux millions dans le monde. enfin, c’est eux qui le disent). 

+ 300 000... C’est le nombre de cartouches Mortal Kombat (toutes 
consoles confondues) vendues en France depuis la commercialisation 
(ils se sont passés le mot ou quoi?). 

+ 2 600 francs. C'est le prix qu’avancent les dirigeants de Sony pour 
leur nouvelle console, la Playstation (en gros, on ne la trouvera pas à 
moins de 3 000 francs…). 

e 1889... C'est la date de fondation de l'entreprise Nintendo par Fusajori 
Yamauchi. Elle n’était alors qu’une entreprise produisant des cartes de 
jeu artisanales. 

+ 100... C’est le nombre de bouteilles de champagne descendues chez 
Bandai lors du Salon du jouet (et on ne vous parle pas du reste). 

+ 4 francs. C’est le prix de fabrication d’un CD vierge. 

e 60 francs. C’est le prix de fabrication d’une cartouche. 

[NDLR : choisis ton camp, camarade!] 

e 1 600 000 dollars. C’est le budget approximatif consacré par Virgin au 
développement d’un jeu CD-Rom. 

e 50 et 75... C’est le nombre de positions respectives des sprites du 
skieur et du surfeur dans Val d'Isère Championship, le jeu de ski de Lori- 
ciel qui sortira en avril sur SNIN. Ci-dessous, quelques planches des 
dessins du programmeur. 


LA 3D0 DÉCOLLE 


ême si les ventes de Noël n’ont pas été aussi bonnes que prévu 
(60 000 exemplaires vendus), il semble que nombre de personnes 
s'intéressent grandement à ce support. Ce sont près de 546 accords 
portant sur des licences de développement de logiciels et de périphé- 
riques (comme le modem “VoiceSpan” d’AT&T, qui vous permettra de 
jouer avec un ami éloigné tout en conversant!) qui ont été signés avec la 
société 3DO. Ces accords sont à la fois une marque de confiance... et la 
promesse de rentrées d'argent, puisque chacune des licences se mon- 
naye à près de 60 000 francs pièce (faites donc le calcul!). D'autre part, 
apprenez que 200 jeux sont en cours de développement, dont une cen- 
taine suceptibles de voir le jour dans le courant de l’année. Et après ça, 
on nous dira que la 3D0O est une machine mort-née. 


L'intérêt des 
éditeurs de logiciels 
et de périphériques 
pour cette bécane 
va grandissant. 

|| En espérant que les 
différents accords 
passés auront une 
incidence sur le prix 
(exorbitant) de la 
console! 


CONSOLES + 68 


ADDAMS FAMILY 
VALUES 


(® A récidive et sort sur Super Nintendo un nouvel épisode de la 
série. Après The Addams Family et Pugsley's Scavenger Hunt, voici 
Addams Family Values. Cette fois-ci, l'aventure est différente, vous 
devez vous balader dans différents endroits à la recherche de per- 
sonnes et d'objets. La vue est la même que dans Zelda 3 (de dessus et 
de trois quarts). Un jeu que l'on n'attend pas sans impatience. 


\ 


ROCKIE-PEAKS — 


O:; en tout cas, essaye! Preuve en est, l’arrivée imminente d’une sou- 
ris et d’une paire de manettes infrarouges six boutons pour votre 
Megadrive (et par là même, pour votre MCD). Les premiers tests aux- 
quels nous avons procédé avec les manettes sont relativement 
concluants puisque les réponses sont quasi parfaites. Il va sans dire que 
vous devez rester dans l'aire d'effet du récepteur infrarouge et mettre 
deux piles dans chacune des manettes pour les faire fonctionner! En ce 
qui concerne la souris, l'achat ne semble pas, pour l'instant, indispen- 
sable puisqu'elle ne fonctionne qu'avec Populous Il (et fonctionnera 
peut-être avec Dune sur MCD). “Wait and see”, comme on dit toujours. 


<« 


Cette adorable petite souris ne 
fonctionne actuellement qu'avec 
Populous II. Peut-être serait-il 
bon d'attendre avant d'investir 
les 249 francs nécessaires. 


En revanche, ces manettes 
semblent des plus intéressantes. 
Six boutons, pas de fil, une 
autonomie raisonnable... bref, un 
petit cadeau qui ferait bien 
plaisir (349 francs)! 


CODEMASTERS SE LANCE DANS LE JEU À QUATRE 


AFS le quadrupleur de Sega et celui 
l'E.A., voilà que Codemasters se décide à 
commercialiser son propre adaptateur quatre 
joueurs, le 4 Player J-Cart. Ce périphérique 
revêtirait la forme d'une cartouche avec le 
programme de jeux dans ses entrailles, plus 
deux ports joypad sur sa face avant. Il ne vous 
restera donc plus qu’à brancher deux 
manettes sur la cartouche et deux autres dans 
le port habituel pour que le tour soit joué. Le 
premier jeu qui bénéficiera de cette technolo- 
gie sera Tennis All Star et son prix de vente ne 
sera en rien altéré par ce nouveau procédé. 
L'idée est aussi louable qu'originale puisque 
vous n'aurez pas à débourser une somme 
colossale pour vous le procurer. Reste main- 
tenant à voir ce que vaudront les jeux qui 
bénéficieront de cette technologie? 


Le 4 Player J-Cart est une cartouche contenant 

le programme plus deux ports joypad sur sa face 
avant. Innelec s'occupera de la distribution fran- 
çaise à partir de la fin du mois de mai. 


FLASHBACK SUR MCD: DU NOUVEAU 
SOUS LE SOLEIL DE DELPHINE 


a question qui brûle toutes les lèvres est la suivante: quelles seront les différences majeures entre 
e version et celles qui tournent actuellement sur MD ou SNIN? Pour ne pas vous faire languir 
davantage, sachez que Flashback MCD bénéficiera de deux innovations fort intéressantes. La première 
concernera tout l'habillage du jeu: les séquences cinématiques qui ponctuaient, par exemple, les 
phases de decouverte d'un objet seront à présent réalisées sous Silicon Graphics (un “ordinateur” 
hyper-puissant dont on se sert pour la création d'images de synthèse). La seconde portera sur la 
musique et les effets sonores du jeu. Les thèmes musicaux tendront vers le “hard”, tandis que les brui- 
tages feront l’objet du plus grand soin. Il ne nous reste donc plus qu'à attendre fin avril pour vous parler 
un petit plus longuement de ce soft qui risque de nous en mettre plein la vue. 


Je n'arrive pas à resituer précisément 
cette scène dans le jeu, mais cela ne veut 
pas dire que l'intrigue a été modifiée. 

Les niveaux sont toujours les mêmes, 

et seuls l'habillage et la musique 

vont être revus. 


Voilà ce que devient le scooter avec lequel 
Conrad s'enfuit lors de l'introduction. L'ani- 
mation ne sera que de 15 images/seconde 
et les couleurs ne seront qu’au nombre de 
16, mais c'était ça ou se payer une image 
fixe de 512 couleurs. 


ATARI FRANCE NE RÉPOND PLUS 


ous avons passé tout le mois de février à essayer de comprendre ce qui se passait chez Atari 
France. Plus de réponse au téléphone, plus d'attaché de presse pour nous présenter les nouveaux 
produits. En définitive, nous avons réussi à éclaircir ce mystère: pour tenter de réduire les frais de 
fonctionnement, la société mère d’Atari a décidé de fermer quelques-unes de ses filiales européennes 
(France en tête). Les conséquences d’un tel procédé, pour nous pauvres consommateurs, ne seront 
pas si terribles qu'on pourrait le croire. La plupart des Jaguar que l’on trouvera dans le commerce 
seront des consoles importées (toutes sont compatibles entre elles), et le SAV (service après-vente) 
devrait être assuré par les boutiques qui commercialiseront la machine. Toutefois, ces dernières infos 
sont à prendre au conditionnel, car cette situation est susceptible de changer très rapidement. 


Revendeur: 
Contactez-nous. 
\(é D) )RL D 

LA 
Du Lundi au Samedi, 10H30-13H30 / 14H30-19H 
267 bd Voltaire 


75011 PARIS 
Tél:16(1)4370 3511 


AVANTAGES: 
Le Turbo kit te permet de jouer à tes 
jeux français 20% plus rapide et plein 
écran (sans bords noirs). 

- Il améliore ta console en la transfor- 
mant en compatible japonaise et amé- 
ficaine. 

- Tous, VRAIMENT TOUS les jeux 
fonctionnent. Plus besoin des nouveaux 
adaptateurs. 

POUR LES NON-BRICOLEURS: 

Nous effectuerons la transformation 
pour la modique somme de: 100F 
COMMENT l'OBTENIR: 

Envoyez-nous votre console par la pos- 
te avec le bon ci-dessous 


BON DE COMMANDE 


. 


Frais de port 30F 


(en plus si console) 
Total à payer Le 


Prénom: 


Nom 
Adresse: ......, PR LE AGE RE RE 


REBEL À L'ASSAULT DE COMMODORE? 


LEA de l’Amiga CD32 s'agrandit de jour en jour. pour le meilleur et pour le pire. Pour ce qui est du pire, Ze Killer est sur le coup; quant au 
eilleur, il faut s'adresser à l'équipe de programmeurs de Lucas Arts. Si les négociations entre cette société et Commodore aboutissent à un accord, il 
se pourrait qu'avant la fin 94 sortent deux de leurs plus gros titres de l’année passée: Day of the Tentacle et Rebel Assault! Ces deux méga-hits étaient 
pour l'instant disponibles uniquement sur PC, espérons qu'ils ne tarderont pas à débarquer sur l’Amiga CD32... Il en a bien besoin! 


Tilt d'Or du meilleur 
jeu d'aventures sur 
PC, Day of the Ten- 
tacle est certaine- 
ment l'un des jeux les 
plus délirants de 
cette décennie. Plus 
qu'un jeu phare, c'est 
un jeu culte qui tour- 


« 


Rebel Assault 

est un cocktail réussi 
de séquences 
digitalisées animées 
et d'images de 
synthèse de qualité. 
Le tout vous 
transporte dans 
l'univers étoilé de la 


nera peut-être sur , série des “Star 
votre Amiga CD32. è Wars”. 


NICK FALDOS ACCOLADE: LE COUP D'ENVOI 
CHAMPIONSHIP GOLF 
APE se lance à fond dans le sport sur consoles. Cette société 


n nouveau jeu de golf, édité par Gametek, va faire son apparition sur vient en effet de créer un nouveau label: Accolade Sports. Pelé est le 
Super Nintendo, au second semestre de cette année. Vous incarnez premier jeu à profiter de cette nouvelle “étiquette”. Dans chaque boîte de 
un champion, le très célèbre Nick Faldos. Un jeu qui en est pour le jeu, un bulletin de participation à un grand concours vous permettra, si 
moment au tout début de son développement mais qui s'annonce déjà vous êtes tiré au sort, de partir tranquillement aux Etats-Unis, dans un 
très riche en options. Reste à voir si le réalisme sera au rendez-vous. hôtel grand standing. Vous aurez aussi le loisir d'assister à certains 
matchs de l’équipe du Brésil. Du grand spectacle en perspective! La 

balle est entre vos mains, ou plutôt entre vos pieds, à vous de jouer! 


F À Pelé est le premier jeu à sortir des laboratoires d'Accolade Sports, mais 
ï à à un autre titre, Barkley Shut Up and Jam (testé dans ce numéro) risque 
A"* D perse d'être disponible... avant Pelé! Incohérence, quand tu nous tiens! 


GÉNÉRATION NINTENDO PAR DAVID SHEFF 


N° David Sheff n'est pas programmeur. Non! “Génération Nintendo” n'est pas une compil’ des meilleurs jeux de Nintendo. David Sheff est écrivain, et 
“Génération Nintendo” est son ouvrage. Il traite de l'histoire de la société Nintendo depuis sa création, en 1889, et tente d'analyser l'impact de Nin- 
tendo dans nos foyers. Deux ans d'investigation ont été nécessaires à David Sheff, journaliste américain, pour enquêter et rencontrer les responsables de 
cette insidieuse invasion. Le bouquin est bourré de références historiques et d'anecdotes croustillantes. Pour voir de l’autre côté du miroir. 


Me Réal 2 49 37 06 18 


BRADERIE MONSTRE A PRIX FOUS 


remises de 20 à 80% sur 
EE nu Micros, Moniteurs, Imprimantes, Accessoires, Logiciels 


a du 26 FEVRIER au 26 MARS 1994 
OCCASION 


yper V-ball est une simulation de volley-ball, mais c'est aussi, en 
mode Hyper, des matchs avec des guerriers bioniques où tous les 


coups sont permis. Notez que c'est la première simulation à sortir A UE NINTENDO 
f il ji CLAYMATES NC]! SUPER NES 200F | SUPER NES 250 F NES 90 F 
officiellement sur Super Nintendo. On vous tient au courant le mois DBZ 2 ACTION 690 F| |ADDAMS FAMILY | AMAZING TENNIS BAYOU EILY 
prochain avec plus de photos et d'infos sur ce jeu d'Ubi Soft, qui sera FATAL FURY 2 590 F| LANOTHER WORLD | AXELAY CASTLEVANIA 1 OÙ 2 
FLASHBACK 450 F| | BATMAN BART SIMPSON COBRA TRIANGLE 
GOEMOND FIGHT 2 590 F| |CONTRA3 


distribué sous le label des jeux de sport, “Beat-the-Best”. 


BEST OF THE BEST 
BULLS/BLAZERS 
FATAL FURY 
MAGICAL QUEST 


D.DRAGON 1 OU 2 
METAL GEAR 

MEGA MAN 1 OÙ 2 
QUANTUM FIGHTER 


FTERO 
SUPER NINTENDO + ALADDIN  MEGAMAN X 590 F| |FINAL FIGHT 2 
990 F (neuf) 690 F (occasion) NBA JAM NC 


* CADEAU : 40 F 
* CADEAU : 50 F 
ADEAU : 18 F 


SUPER NES NINJA WARRIORS 650F PARODIUS 
ï SECRET OF MANA 590 F PRINCE OF PERSIA ROBOCOP 
En 790 Floueéont VAL ONE NC] |R TI RUSHOG Ben? S | SUPER MARIO 1,23 7 
FANS . WOLFINSTEN30 470 F| ROAD RUNHER STAR WARS STRIDER 
1390 F (neuf) 990 F (occasion) YOUNG MERLIN NC} |STREET FIGHTER 2 SUPER ALEST THE ADVENTURES 
SUPER SOCCER SUPER SWIN TOP GUN 


D ACCESSOIRES  XIERMMATOR 279 F| SUPER TENNIS TAEMANIA TURTLES NINUA 
KONIX POWER PAD 89F ADAPTATEUR 60 Hz 129 F [TURILES 4 ZEDA3 ZELDA 1 OU? 
ASCII PAD 159F  CABLERGB 119F 
SUPER NES 300F | SUPERNESSS0F | GAMEBOYIS0F 
SUPER ADVANTAGE 389 F_ TRANSFO COMPATIBLE 59 F] | creux TTH SAGA BURAY FIGHTER 
HOOK 
ALAODIN 3907] ous DEN KEN 
ETERNAL CHAMPIONS 449F| 57 ERIC CANTONNA KID ICARUS 
AIT 449 F1 Logsersmmne 5 | ruSHgacK ms D HARIO AND HOSHI 
er HA DonGEoN MASTER | Goormroor © | Mae 
HAUNTING 449F JIMMY CONNORS 3 JURASSIC PARK 2 POPULOUS 2 
JAMES POND 3 449 F[[MAROALLSTR | UBORGHN D | PRINCE OFPERSA à 
LAPANTHEREROSE 4496 l (RON S | MOALROUAT S | enr  S 
LANDSTALKER 449 | [521080 op) +" | NBASHOW DOWN 2° À sypsons + 
MEGADRIVE 1 + SOC LOTUS 2 449 | SPDERMAN / Xe | RAN MA 1/22 SUPERMAN 
690 F (neuf) 490 F (occsion) NBA SHODOWI 449 | |SARFOX SIM CTY STAR TREK 
MEGADRIVE + ALADDIN PGA EUROTOUR 449 F| |SUPRARDRNE | TECNO NBA SUPER MARIO LAND ET 1 
990 F (neuf) PHANTASY STAR IV NC SUPER SLAP SHOT WORLD HEROES TOM & JERRY 
MEGADRIVE + STREET PRINCE OF PERSIA 449 F} LINYTOONS TOMBIES us 
FGHTERIL 1190 F (neuf) SONIC 3 490 F 
ACCESSOIRES ADAPTATEUR UNIVERSEL 179 F 


MEGADRIVE 100 F | MEGADRIVE 150F | MASTER SYSTEM 75 F 
KONIXPOWER PAD  89F  CABLERGB 119F 
ASCI PAD 159 FTRANSFO COMPATIBLE 50 F| ou tu RCE 
CoO0 POT ET EU UR A SUPER ADVANTAGE 389 F ACTION REPLAY 399F Fi DAYID ROBINSON CHOPLIFIER 
a | TURBO OUT RUN am | DOUBLE DRAGON 
| MEGA CD En) A TES 
5 E : 3 ECCO THE DOLPHIN 390 F| |Ugraime 3 [réorsne 3 | con 3 
ool Spot, vous le connaissez tous. C’est le héros d’un jeu de Vir- Es ce HO DTESME & que ARTS E] 
gin disponible sur Megadrive, Master System, Game Gear et MICROCOSH 490 F| [MUR S Jowmner  S|romomx  S 
Super Nintendo. C’est aussi l'emblème d’une boisson gazeuse: 7 Up. MONKEY ISLAND 449 F| [or PE HET 
Mais qui est Futura? Elle s'appelle Gwendoline Manceau. Je suis sûr NE SE mieu O[UOCUEDUOS LION 
que vous la connaissez: elle figure dans les feuilletons à succès d’AB von SHERLOCKHOLMES 385 F| [RDGPX WNTER CHALLENGE | WONDERBOY 
Production: “Hélène et les garçons”, “Le Miel et les Abeilles”, “Pre- “EU  1990F re Hi MEGADRIVE 200 F | MEGADRIVE 250 F | GAME GEAR 150F 
miers Baisers” et “Les Filles”. Notre jeune comédienne a une passion MEGA CD 2 THUNDERHAUX 449 | | SP ATAOCSUR a ARE 
pour la musique depuis l'âge de 13 ans. Aujourd’hui, son rêve devient +#2JEUX 2290F  WOLFCHILD 385 F] | DESERT STRIKE EUBSY DEFENDER OF OASIS 
P i h 4 FA p DONGEONS & DRAGONS DEVIL CRUSH 
réalité. Son premier disque va sortir et Cool Spot sera le héros d’une DONNE 480] | AMOR LU = [oo 
chanson très “dance”. BATTLECHESS 495 F| | SOC 8 | io & [nom  & 
DRAGON'S LAIR  495F| |» 3 | Fusuot Se 
FUN PACK 480 F| | caan Ë nn É |uacuom à 
JMADDEN FOOT 495 F) | MEGAOMAR | mgyonn? u3® OLYHPICGOLD 
ne a Does, [ar (neue 
Et voici notre jeune 3 DO + 1 JEU + CD DEMO DE He | ROLLING THUNDER 2 | SANG FORCE SOC 
chanteuse de + Version PAL + Cûble PERITEL  NIGHT TRAP 495F FE Fe a à RENE Mes 
20 ans: Futura. 5990 F STELLA 7 495 F||\worornuusion | SRETOFRAGE SPACE HARIER 


Petite remarque qui 3D0 +1JEU+CDDEMO  THEANIMALS 480 F 
ason pri à | |+TJEUauchox6300F TOTALECLIPSE  495F 


: = = NF 
c’est Line, notre PRIX ENTRE cup” F& auruSsION 1 2 sœur Hour £ 
cmictprese chez VS RRCOUNE Jin ur gli slu à 
Sega, qui a accepté e CRESCENT GALAXY RIDING HERO Ê TOP PLAYER GOLF 2 | KING OF MONSTER 2 É 
de se déguiser en @ e ALIEN VS PREDATOR SUPER SPY 27 JMORLOHEROES + |WORLDHEROES2 + 
î BERMORPH 
ne |: LA FLAG 2 LES REPRISES D'AMIE 
Le e RAIDEN AMIE RACHETE AU COMPTANT : 
JAGUAR e DINO DUDRS ORDINATEUR - CONSOLES - PERIPHERIQUESCARTOUCHES - LOGICIEL - EUX - UTILITAIRES 
1JEU 1790 F e CLUB DRIVE = 
+ e TEMPEST NOMBREUSES FORMULES D'ECHANGE SUR 
CARTOUCHES MEGADRIVE, NEO GEO, ETC. 
D ALFRED CHICKEN 299 F| KA AA QUE 


ARABIAN NIGHTS  149F|7---------<2 
GPTIVE2/LIBERATION 349 F| 1 a 
CASTLES Il 299F ! AMIE VPC 11 Bd Vol! 
D GENERATION 259 F)1 Nom 
DEEP CORE 259 F|1 Adre 
JAMES POND IL 299 F|; Code post 

LABVRINTH OF TIME 229 F| 1 Mon ordinateur ou ma console 
MICRO COS 399 F1 ro en vont TTC. prions net ja cle 
MORPH 299 F| 1 [Designation Quantité Prix Montant 
NIGEL MANSELL 299 F 
ARE doi) 
O32+4EX 2990F PIRATES GOLD 299 F 
Carte FMV 1690F SAGE 92/93 229 Ë 
Contrôle PAD 199F T00Ë 399 F 
(Persos sans préovs OUfres vor dns Te des so spores. 


re 75011 PARIS 


rénor 


Frais d'envoi 


TOTAL 


Poste 60 FTransporteur 150 F par colisiCR 80 F en sus Logiciel 30 F 
A CHEQUE GCCP CARTE BLEUE Date d'expiration |_1 
LULU ULLUUULLI Date 


Signature 


UNE SUPER NINTENDO 
COMPATIBLE TOUT FORMAT 


U: 16 bits de Nintendo qui accepte tous les formats (cartouches américaine, japonaise et 
européenne), c'est maintenant possible. Le magasin “A Game World”, dans le XIe à 
Paris, vend pour 395 francs un composant et un switch. Si vous vous sentez le courage de 
faire cette modification vous-même il ne vous en coûtera que 295 francs, mais sachez 
qu'elle est très difficile. Une fois l'opération effectuée, vous pourrez pratiquer n'importe quel 
jeu sans adaptateur. 


Voici la. 
modification à 
à c'ectuer. 

Un travail de 

précision 

qui vous 

demandera 
4 d'être très 

minutieux. 


+ Du côté de chez Datel Electronic, des nouvelles très intéressantes ont filtré: un Action 
Replay MK 2 qui offre encore plus de possibilités que le premier devrait voir le jour (imaginez 
un peu la longueur des codes..), ainsi qu'un adaptateur programmable, grâce auquel vous 
allez pouvoir jouer à n'importe quel jeu japonais ou américain en entrant un petit code. 

e Après le succès d’Aladdin, Virgin travaille actuellement sur l'adaptation de “The Lion King” 
(le nouveau dessin animé de Disney) pour votre SNIN ou votre MD. Le tout (dessin animé + 
jeu) devrait voir le jour pendant l'été. 

e L'accord passé entre Virgin et la Warner Bros se concrétise. En effet, Demolition Man est 
en cours de réalisation et, à en croire les premières images du jeu, nous risquons d’hériter 
un jeu assez. spécial. 

+ Amateurs de jeux bien gore, voici une brève qui va vous enchanter: Mortal Kombat Il 
devrait sortir sur MD et SNIN au début de l'automne. Bien sûr, Acclaim sera sur le coup! 

+ Tous ceux qui n’ont pu se rendre au Salon du jouet n’ont pas à le regretter. || n’y avait qua- 
siment rien d’intéressant (en matière de jeux vidéo, bien sûr!) puisque seuls quatre édi- 
teurs/distributeurs étaient présents (parmi ceux-ci, Bandai, EMS, Ascii et Guillemot Interna- 
tional). Sega et Nintendo ont préféré ne pas monter de stand. s 

e Il n'est déjà pas évident de se trouver une Jaguar, alors que va-t-il en être du support CD 
de cette même console, qui devrait sortir à la fin de l'été aux USA (automne, au plus tard, en 
Europe)? ’ 

e La nouvelle console de JVC, la X'EYE, sera commercialisée en avril aux Etats-Unis pour la 
modique (ou maudite, selon les bourses) somme de 2 500 francs. Cette console n'est autre 
qu’un Wondermega relooké (Megadrive + MCD regroupés) et permettra à son utilisateur de 
lire différentes sortes de CD (éducatifs, audio, karaoké, et bien d’autres.) ainsi que des car- 
touches de jeux MD. 

+ Scott Marden, le numéro 1 de chez Philips, a annoncé qu’un accord avait été signé entre 
Philips et MGM pour les droits de trente films. Le CD-I pourrait ainsi bénéficier de la série 
des James Bond ou de la Panthère rose (pour ne citer que ceux-là). 1 


CONSOLES + 72 


LE LIVRE DE LA 
JUNGLE... LA SUITE 


ous êtes de plus en plus nombreux à attendre 

Jungle Book, ou plutôt “Le Livre de la jungle”. 
Après les versions Sega Master System et Game 
Gear, voici enfin les versions Game Boy et NES. 


/À Jungle Book (NES). 


SONY ET TRADEWES 
LE DÉBUT 
D'UNE 
AMITIÉ DURABLE? 


P: reprendre les termes du communiqué de 
presse: “Cette alliance (.…..) donne à Sony un droit 
de préemption sur tous les prochains titres de Tra- 
dewest (développés sur les formats Sega et Nin- 


-tendo), y compris ceux actuellement en cours de 


développement.” En clair, Sony sera prioritaire 
quant à la distribution des produits Tradewest. Avec 
décodeur, ça donnerait un truc du style: Tradewest 
propose et Sony dispose. Les premiers jeux (“ceux 
en cours de développement”, comme ils disaient 
dans leur communiqué) à bénéficier de cet accord 
seront Battletoads-Double Dragon (SNIN, MD, GB) 
et Fun'n’ Games (MD et SNIN). 


n jeu de Tradewest arrive en France sur Super Nintendo, et met en scène Plok,une petite 


bestiole pleine d'énergie. Elle devra parcourir un nombre important de niveaux (37, pour Ê 
être précis, plus 10 tableaux-bonus.) Un jeu d’action/plates-formes pour les plus jeunes ACTION SEGA: 


d’entre vous. PLUS DE BAS 


SCORE 4%» BGOK QUE DE HAUTS! 
cet 


ega est coté en bourse depuis le 10 mars 1998. 

Nous nous devions de faire un point sur son évo- 
lution. L'action a été mise en vente il y a un an au 
prix de 500 francs et, forte de la confiance des 
investisseurs à l'égard du marché du jeu vidéo, elle 
n’a cessé de grimper jusqu’au début du mois d'août 
{point culminant: aux alentours de 660 francs). 
Passé cette date, l’action n’a cessé de diminuer, 
telle une peau de chagrin. Au jour d'aujourd'hui, 
l’action est à 422,10 francs, ce qui représente une 
perte de près de 80 francs sur une action (sans 
compter la dévaluation). En espérant que vous n’en 
avez pas acheté cinquante. 


UN NOUVEAU MAGASIN OUVRE 
SES PORTES À ANTONY 


core Games existait déjà à Paris et à Compiègne et, avec l'explosion 

du marché (et par là même des bénéfices!) l'expansion était logique. 
Située à 200 mètres du RER, cette nouvelle structure de 180 m° ouvrira 
ses portes les 8 mars. Vous pourrez y trouver un “show-room”, où toutes 
les consoles seront en démonstration permanente, et un espace reprise 
géré par ordinateur. Bref, la conjoncture semble plutôt bonne pour les 
revendeurs (peut-être serait-il temps de songer à une baisse des prix, 


U2S USAANC 


ANDTAD 


. nl nl 
Déjà implantée sur Paris et Compiègne, la société ouvre un magasin à (@ L Î (@ J FE (A4 ÿ U Î D FE Ô 


Antony. Vous voulez en savoir plus? Appelez le (16. 1) 46 66 56 66. 88, BOULEVARD BEAUMARCHAIS - 75011 PARIS TEL : 43 55 60 54 Métro : Chemin Vert 


OXFF 1ICULTE 


MOT DE PASSE 


DULC1S 


TEST SONORE 
ec 2a 
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Niveau 2 : 
Niveau 3 : 
Niveau 4 : 
Niveau 5 : 
Niveau 6 : 


Je suis sûr que beaucoup d’entre vous ont encore des 
traces de bronzage sur le visage. Souvenir des vacances au 
ski, bien sûr... Et bientôt les vacances de Pâques: super, non? 
Dans les pages qui vont suivre, je ne vais pas vous 
apprendre les techniques de tout bon skieur alpin, ni vous 
expliquer comment cueillir les œufs au chocolat... Non, je 
vais tout simplement vous révéler quelques petits secrets 
(parfois en exclusivité). Les possesseurs du Mega CD vont 
être comblés de bonheur, ceux qui ont acquis une 
Megadrive aussi, une Super Nintendo encore davantage! 
L'équilibre entre les machines est, j'espère, rétabli, Certains 
d’entre vous ont peut-être remarqué que la place consacrée 
aux portables, aux 8 bits et aux machines très puissantes 
est quasi inexistante. Si vous en voulez davantage pour ces 
trois dernières catégories, n’hésitez pas à nous écrire, nous 
ferons le nécessaire pour pallier ces insuffisances. Sur ces 
bonnes paroles, mesdames, mesdemoiselles et messieurs, 
voici les tips, et "see you next month"! 

Switch 


ETS CHUCK ROCK 


Niveau 2 : GJFKFN 
Niveau 3 : PDPKKN 
Niveau 4 : JWNTXF 
Niveau 5 : TSFNVP 


INSULA 
CONDOR 
VIENNA 
AVALON 
DULCIS 


DLPCLT ES 
. 
D RS + 


ee 


‘—aane Sranr 
> OPTIONS MODE 


sean ÉASENSRSSEX, 1 ve. 


OPTIONS MODE 


Pour choisir son niveau 
Sur l’écran d'options, appuyez 6 fois sur A. Sortez des 
options et démarrez le jeu. 


STAGE SELECT 


9 


mo Mode 


sur À et une fois sur B. 


Pour pouvoir faire une Pause dans le jeu 


(tout le monde y a droit) 
Pressez sur le menu Option 4 fois À, une fois B et une fois A. 


Pour passer de niveau 
en niveau 
Entrez d’abord le code qui 
vous permet de faire une 
Pause durant le jeu, sortez du 
menu Option. Réappuyez sur 
Haut pour revenir sur la 
mention “Option Mode”, 
entrez-les dans Option, faites 
4 fois A, une fois B et une fois 
C. Ainsi, pour passer au 
niveau suivant dans le jeu, 
faites Pause puis C. 


Remarque: vous pouvez entrer plusieurs codes à la fois. Il 
suffit de sortir du menu d'options et d'y entrer à nouveau. 


NS 


SA | Ex: 
Ye 
ME 1 [À VÆ 


6681003 
e) Y | | | 5 


S fans de Hard Rock seront servis 


MEGAROCK 


réunit tous les plus grands groupes de Hard Rock : 


Métallica 
Bon Jo 
Def Leppard ET" V L 
7 7 Et \S 
corpions 


36 68 : 2,19 F TTC/min.. 


Ugly Kid Joe 


Des mini-chaînes, des coffrets prestige 
du groupe Métallica, une paire de 
bottes Harley Davidson, un lecteur CD 
laser portable, des CD, des albums et 
des Tee-shirts de chaque groupe... 


* EXCLUSIF ; Inclus un patch colector Megarock dans chaque CD. 


Pour obtenir un Select Stage 
Pourrester dans le même esprit que Chuck Rock sur Mega CD, je vous livre un code qui 
vous permettra de vous balader un peu partout dans le jeu! 


STAGE 6 
”” | 


ED. SFA DRE PA 52 #} C'estici, sur l'écran- 
PROGRÊNNEDEE YA PURATAUN titre, que vous devez Sur l’écran-titre, pressez simultanément A, B, C et Gauche, 
entrer le code! puis, sans relâcher, appuyez sur Start. 


Maintenant, vous pouvez choisir un des six niveaux. Sympa, non? 


Pour choisir son niveau 
J'espère que vous apprécierez ce tip, j'ai eulun mal de chien à me le procurer. Les codes vous permettront de visiter tous les recoins de ce jeu. Ainsi, vous 
pourrez récupérer tous les os intergalactiques. 


* 66601650 
Vous êtes \ / 
sur la der- à 
Dogsville : MYSTIC nière planète 
Scrapyard : ANKLES en à peine 
| Loony Moon : LEDZEP MS0Secondes 
Planet Weird : REEVES grâce au 
Planet Fossin : PIXIES password. 
Planet Rainu : WOOPIE 


Pour passer de niveau en niveau 
Pour sauver (une fois de plus) l'humanité, je vous propose de donner un 
petit coup de pouce à Ripley pour l’aider à sortir de ce monde de brutes: un È : Ne 
code qui Va vous permettre d'enchaîner les niveaux les uns sur les autres. 1 se Lit 2e ae fait, 
ne : 3 ES pendant le jeu, 
Sur l'écran d'options, faites, sur J ; E RSS É Pause puis C, À 
OPTIONS le deuxième paddle de votre 4 : = et B pour passer 
: | Megadrive: C, Haut, Droite, Bas, EN du: = 1 ; au niveau sui- 
RER LES ceurte ë Droite Gi ES Vous : —_ us een 
entendrez alors un drôle de bruit. ogue! 
ee £ BE & Pour passer de niveau en niveau, È 2 USERS M normal: enlevez 
MUSIC MAIN TITLE faites Pause dans le jeu puis C, : EEE A la Pause et tout 
sue e A, et B. Enlevez la Pause... Fe £ RE) redevient normal 
PRESS STRRT TO EXIT es RAR $ : : à : | PNE dans le niveau 
277 \raïtes la manip! ici, avec la : 22e RO : qui suit. 
… | deuxième manette! : 3 : ; : : e 
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(oNSOLES «> 


ou Mel té 


°36 10 04 86 


notre service Spécial TIPS 


Tu bloques dans un jeu, 
appelle vite le 36 70 04 86 et... 


TR ECCO THE DOLPHIN 


° Ecoute nos tuyaux 
pour vaincre tes plus 
terribles ennemis. 

° Pose tes questions 
à notre super 
journaliste ! 


Tu as des tuyaux inédits, : 
PE vite le 36 70 04 86 et. 


+ Enregistre-les 
sur le service! 


JOUE ET GAGNE ! 
Une console Sega 16 bits, 
des jeux Alien 3, des CD 
rockline et des Tee-shirts. 


SI TU AIMES L AVENTURE DEPECHE TOI : 


0 ! Y- 


UNE NOUVELLE MISSION T'ATTENDS ! 
TU DEVRAS TE BATTRE CONTRE UN ALIEN ! 


36 68 : 2,19 F TTC/min. 


Pour avoir des sous, participer à toutes les courses. 
Due hs de courses démentiel, vous avez la possibilité de prendre comme pilote la mas- 
de chez Titus. Et devinez qui est cette mascotte? Titus the Fox! Attention, ça n'est pas 
seul aVantage de ce code. Notre ami Titus possède six millions de dollars américains. 


Le code est: JFKBBBBBBBBBBJFK 


ENTER VOURIFASSHDRD | Lorsque vous arrivez dans les pass- 
nl Se | words, une ligne de “B” se présente à 
JFKBSSBEBSRBEUFK . vous. Entrez, à chaque extrémité, les 
À k lettres JFK... 


.… et vous pourrez incarner Titus 
the Fox, en empochant six LA 


millions de dollars. PRSSHDRD: _FLMFBJINUFKMNHCEL 


Pour un mode plus difficile 


SIN 


© 


Safari, notre dinosaure bien-aimé se lance 
dans la pâtisserie. Si vous êtes un vrai pro 
dans ce domaine, et que vous ne trouvez 
pas d'adversaire à votre taille, j'ai ce qu'il 
vous faut. 


Après les aventures de Mario et Yoshi's Nù 
5 N 


7 
Y A 


sé 


Dans le mode Versus, 
placez-vous en mode 
Computer puis maintenez 
dans l’ordre, sur le même 
écran, L, R, X et Start. 

Vous entendrez la Votre adversaire, qui a changé de cou- 
machine crier “Yoshil”. leur, se révèle plus difficile à vaincre. 


ÿ 


CAdAÉ., 


EC < 


Tirie CP 


4 


Pour obtenir 6 Continue 
rès Goldorak et Albator, Cybemator combat les méchants venus de l'espace. C'est 


yu 
ao À 
, (CONTINUE 7! 


2 KONAMIE 1883, GAME Sur la page-titre du jeu, 


© NCSMEQRPORAT I ON maintenez, dans l’ordre: Dee droit à la 
LICENSEO Î8V{ NINTENDO Ê : Haut, L, R et Start. super-armel 
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_ Kb DRAGON BALL z 2 


DRAGON 


F—AE-RMR 
Dans le menu, sur la é 
mention Tournoi, maintenez 
Let R (appuyés, bien sûr, 
est-il utile de le préciser?). 


ARR RON CAT ES À A À A 
MOFDE PASSE 
AE 


On note les passwords! 
Monbe 2: Banane, Rubis 


MONDE 3: Cerise, Rubis rouge, 
Rubis vert, Cerise, Banane. 
MONDE 4: Rubis rouge, Cerise, 
Rubis vert, Rubis vert, Rubis 
rouge. 


XYHHAR ED 


# 
# 
= 
% 
& 
À 
À 
* 

# 


AR A TATA NÉ KA À 


PIAN DETTE 


rouge, Cerise, Banane, Cerise. 


CODES ACTION REPLAY 


SUPER NINTENDO 


ACTRAISER 2 

Vies infinies : 7E091B07 
Énergie infinie : 7E091D14 
Temps infini : 7E094D99 


AERO THE ACROBAT 
Temps infini : 7E0CC059 


DAFFY DUCK 
Vies infinies : 7E1F1002 


FATAL FURY 
Démarrer au Bonus-Stage : 
7ÉE066002 


MISTER NUTS 
Super-saut : 7E009100 


SHADOW RUN 
Vies infinies : 7E33DE1E 


SUNSET RIDERS 
Vies infinies : 7E1FBA04 


SUPER BOMBERMAN 
Vies infinies (Bomberman 
blanc) : 7E0D7D05 

Vies infinies (Bomberman 
noir) : 7EODBDO5 


TERMINATOR 2 : 
THE JUDGEMENT DAY 
Énergie infinies : 7E1470C8 


TMNT TOURNAMENT 
FIGHTERS 

Énergie infinie pour joueur 1 : 
7É0EE460 

Énergie infinie pour joueur 2 : 
7E0FC460 

Temps infini : 7E008E59 


ZOMBIES 
Vies infinies : 7E1CB80A 


CODES ACTION REPLAY 


MEGADRIVE 


ALADDIN 

Énergie infinie : FFEFFA0008 
Pommes infinies : FFEFE10037 
Vies infinies : FF7E3C0033 


JAMES POND II 
Vies infinies : FFFAA10003 


JURASSIC PARK 
Invulnérabilité : FF0054000A 


PUGGSY 
Vies infinies : FF08660003 


ROBOCOP VERSUS 
TERMINATOR 

Énergie infinie : FFFOBC0040 
Vies infinies : FF009C0005 


SONIC SPINBALL 
Vies infinies : FF579E0003 


SHINOBI 3 

Vies infinies : FF37E00003 
Énergie infinie : FF37E90010 
Shurikens infinis : FF37E30032 


54, rue Sainte-Anne 
75002 PARIS 
M° Pyramides ou 4 Septembre 
Tel : 16 (1) 42.96.00.67. 
Fax : 16 (1) 42.74.33.49. 


NEO GEO 
Console occasion 1790 
3 Count Bount 990 View Point 1290 
World Heroes 2 999 Fatal Futy2 999 
Artof Fighting 2 TEL Soccer Brawl 750 
Samouraï Spirit 1290  Kingofthe mons.2 890 
Fatal Fury Special 1590 Mutation Nation 790 
Pop Hunter 1590 

SUPER FAMICOM 
Console US / JAP Tel 
Ranma1/211 450 Ranma1/21II 550 
Dragon Ball II Act game 649 World Heroes 450 
Sailor MoonR 599 Secretofmana 549 
Goemon Fight II 590  Bastar 599 
Actraiser II 550 Makros (Roboteck) 590 
Miracle Girl Tel MegaManX 490 
Empire Strike Back 490 Fatal Fury IT 599 
NBA Jam Tel Pop'n Twin Bee 2 590 
Astrogogo Tel  RType3 590 
Hokuto ho ken7 Tel  TMNT5 590 
Mr Nutz Tel Hammering Harry 599 

OCCASIONS : téléphoner 


LE HIT DU MOIS ! 


Posters, cartes, figurines, DBZ, 
Ranma... Bientôt, mangas... 
Vente par correspondance : 


expédition le jour même de votre 
appel ou réception de votre courrier 


CONSOLE AMERICAINE 
CONSOLE EUROPEENNE 
ACTION PRO REPLAY 
X TERMINATOR 
ADAPT. 60 Hz DATEL 
ADAPT. SFX 

MANETTE SUPER 4 
ASCII PAD 

SUPER ADVENTAGE 
MANETTE VIPER 
MULTITAP 


ACTRAISER 2 

AERO THE ACROBAT 
ALADDIN 

AMAZING TENNIS 
ARCUS ODISSEY 

ART OF FIGHTING 
BASTARD 

BUBSY 

BULL VS BLAZERS 

] CALIFORNIA GAMES 2 
COOL SPOT 

DAFFY DUCK 
DRAGON BALL Z 3 
DRAGON QUEST 1 ET 2 
EMPIRE STRIKES BACK 
EQUINOXE 

FATAL FURY 2 

FATAL FURY 
FLASHBACK 

F1 POLE POSITION 
INSPECTOR GADGET 
JIMMY CONNORS 
JOHN MADDEN 94 
JURASSIC PARK 

KEN 7 


CONSOLE 
JOYSTICK 
MEMORY CARD 


ART OF FIGHTING 2 
FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FURY 2 

MIRACLE ADVENTURE 
SAMOURAI SHOWDOWN 
WORLD HEROES 2 


1045 
825 
435 
273 
142 
153 

97 
182 
391 
190 
275 


545 
512 
479 
428 
649 
644 
714 
468 
457 
490 
512 
512 
714 
649 
549 
534 
714 
545 
512 
516 
534 
424 
538 
490 
649 


CONSOLE + CRASH'N BURN 6589 


LEMMINGS 

MAD DOG MAC CREE 
MICROCOSM 

NIGHT TRAP 

TOTAL ECLIPSE 


545 
545 
545 
545 
545 


5990 


495 
495 
495 
495 


495 


LAMBORGHINI 
LOSTS VIKINGS 
MARIO ALL STARS 
MARIO KART 
MEGAMAN X 

MIGHT AND MAGIC 3 
MIGHT AND MAGIC 2 
MR NUTZ 

NBA JAM 

NHL PA HOCKEY 94 
NHL PA HOCKEY 93 
PIERRE LE CHEF 
POP'N TWIN BEÉE 2 
RANMA1/2 3 
RANMA1/2 2 

ROAD RUNNER 
ROCK'N ROLL RACING 
RUSHING BEAT 3 
R-TYPE 3 
SHADOWRUN 
STREET FIGHTER 2 TURBO 
SUNSET RIDERS 
SUPER AIR DIVER 


512 
490 
428 
428 
549 
599 
534 
429 
582 
538 
494 
Tél. 
649 
699 
599 
428 
545 
429 
644 
Tél. 
534 
545 
512 


SUP. BOMBERMAN + MULTITAP 549 


SUPER TURRICAN 
SUPER VOLLEY 2 
TECMO NBA BASKETBALL 
TETRIS 3 

T2 JUDGEMENT DAY 
TOP GEAR 2 
TOURNAMENT FIGHTER 
VAL D'ISERE 

WORLD CLASS RUGBY 
WORLD HEROES 

WWF ROYAL RUMBLE 
YOUNG MERLIN 


439 
539 
599 
649 
512 
490 
599 
512 
512 
534 
644 
Tél. 


ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS 534 


CONSOLE MD 2 
ADAPT. 60 Hz 


ADAPT. 60 Hz NEW UNIV. 


] ADAPT. K7 JAP. 
| ACTION PRO REPLAY 


JOY. FIGHTER 2 6 BOUTONS 


MANETTE VIPER 


MANETTE INFRA ROUGE 


| ALADDIN 
BATMAN RETURNS 


BILL WALSH FOOTBALL 


BULL VS BLAZERS 
COOL SPOT 


À ETHERNAL CHAMPION 


F117 

FATAL FURY 

FIFA SOCCER 
FLASHBACK 
GAUNTLET 4 
JOHN MADDEN 94 


CONTACTEZ-NOUS 
AU 83.20.59.88 


POUR TOUTES LES 
NOUVEAUTES 


2 TARIFS DANS LE CATALOGUE : 


PRIX DE GAUCHE : PAIEMENT EN 4 FOIS 
PRIX DE DROITE : -10% POUR PAIEMENT COMPTANT 


JEUX GAME BOY ET GAME GEAR : NOUS CONSULTER 


-’ La;solution pour dépenser moins 


MEGA CD 


CONSOLE MEGA CD 2 2189 1990 
CDX PRO 414 376 


BATMAN RETURNS 424 385 
DOUBLE SWITCH Tél. Tél. 
DUNE 468 425 
ECCO LE DAUPHIN 468 425 
FINAL FIGHT 424 385 
GROUND ZERO TEXAS 424 385 
JAGUAR XJ 220 424 385 
MORTAL COMBAT 439 399 
MICROCOSM 439 399 
NIGHT TRAP 468 425 
SHERLOCK HOLMES 424 385 
SILPHEED 468 425 
SONIC 468 425 
THUNDERHAWK 468 425 
WONDERDOG 424 385 


KID CHAMELEON 
LANDSTALKER 
LOTUS 2 

MORTAL COMBAT 
NBA JAM 

NHL 94 

PGA GOLF 2 

PIRATES GOLD 
SHINOBI 3 

SONIC 3 

SONIC SPINBALL 
STREET FIGHTER 2' 
STREET OF RAGE 3 
SUPER BASEBALL 2020 
THUNDERFORCE 4 
TOE JAM EARL 2 
TOURNAMENT FIGHTER 
VIRTUAL PINBALL 
WINTER OLYMPICS 
WWF ROYAL RUMBLE 
ZOOL 


Vente par correspondance : Tél. 83 20 59 88 - Fax 83 20 59 34 


B 


Magasin à Nancy : Passage Bleu - 54000 NANCY - Tél. 83 32 39 79 


Le paiement en & fois ne vaus cuténesse pas ? 
de pris u'edt pas important pour vous ? 
ALORS TOURNEZ VITE CETTE PAGE !!! 


2 jeux SNES Fe 
du mais de Mans l'adaptateur 60 Hz à 105 F| 


Vous achetez 3 cassettes : 
Pour l'achat de 


Nous tee spl o 2 jeux MEGADRIVE 
une remise de 2 l'adaptateur 60 Hz à 77F 


sur la 4e. 


LIVRAISON 24 heures chrono par Jet Services 


Bon de commande à retourner à PLAYER GAME - BP 116 - 54003 NANCY Cédex - Tél. 83 20 59 88 
Je joue sur :[] SNES [] MEGADRIVE [] MEGA CD 


Date de la commande : less /1994 O NEO GEO [13 D0 [1 FAMICOM 


Nom - Prénom : … 


CONSOLES ET JEUX 


Code Postal : VAE: 2 is 


MODE DE REGLEMENT 


Je paye au comptant El 
El CB N° Ji je } Expire : 


TOTAL 


) Signature FRAIS DE PORT* : - JEUX 30 F 
[ Chèque - CONSOLE 60 F 


Ê Contre remboursement TOTAL A PAYER 


Ca CEE et DOM TOM : Jeux : 50 F - Consoles : 90 F 

Je paye en 4 fois O ; k 
en & Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution. 

Soit 25 % à la commande Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 

et 3 mensualités égales le 5 de chaque mois* Dans la limite des stocks disponibles. 

*sous réserve d'acceptation du dossier par Franfinance 


L'introduction du jeu est assez sympa. Nous avons 
véritablement l'impression de découvrir un projet ultra 
secret. Mega Man bénéficie des mêmes capacités 
que dans ses précédentes aventures. En plus, il a été 
retravaillé: il fait maintenant partie de la série X, caté- 
gorie de robots dont les pouvoirs peuvent s'avérer 
dangereux. Désormais, ils sont doués de raison, res- 
sentent amour et haine, prennent leurs décisions tout 
seuls, comme des grands. Eh, oui! Il est devenu pos- 
sible qu’un jour, un robot gouverne les humains, leur 
donne des ordres! 

Vous comprendrez aisément qu'un robot de la série X 
intéresse beaucoup de monde. Un vilain-pas-beau, un 
ennemi du docteur Light (qui est à Mega Man ce que 
Gepetto est à Pinocchio) envoie tout un tas de robots 
sur Terre (pourquoi? on ne sait pas trop, les program- 
meurs vous laissent tout loisir d'imaginer ce que vous 
voulez), et Mega Man devra les affronter. 

Notre sympathique robot va devoir parcourir dix 
mondes différents: une forêt, un complexe industriel 
ultra moderne, une zone polaire, etc. 

Le premier niveau vous invite à vous entraîner pour 
vous familiariser avec les commandes du jeu et vous 
donner un avant-goût de ce qui vous attend. Après 
vous être ainsi mis “au parfum”, vous pénétrerez dans 
une grille de sélection (comme dans tous les Mega 
Man) qui vous invite à choisir le niveau par lequel vous 
souhaitez commencer. Je vous conseille de les effec- 
tuer dans l’ordre car la difficulté et croissante. 


CONSOLES + 82 | 


7 LA À, À ni » 


Un des sous-boss du 
niveau de la pieuvre, Launch 
Octopus. Ils sont très 

nombreux dans ce jeu! 


[TU TE 


83 CONSOLES + 


CONSOLES + 84 


Vous pouvez, après l'entraînement, choisir le niveau 
que vous désirez, et obtenir la carte du monde. 


SAME START 
E à PASS WORD 
OPTION MODE 


EDITEUR: CAPCOM 
DISTRIBUTEUR: IMPORT 
DISPONIBILITE: OUI 
PRIX: E 


PLATES-FORMES/ACTION 
1 JOUEUR 
CONTROLE: TRÈS BON 
DIFFICULTE: TRÈS DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 1 
CONTINUE: PASSWORDS 


PRESENTATION 89% 


LA] Descriptif d’un nouveau projet de robots ultra 
| sophistiqués: les “X”.. 


GRAPHISMES 89% 


| 115 sont fins et très variés. Un méchant nouveau 
| look pour le sprite du héros! 


ANIMATION 17% 


Scrollings différentiels. Ça rame un peu lorsqu'il 


| y a beaucoup d’ennemis. 


# MUSIQUE 90% 


| Variés, les morceaux collent bien à l’action. 


 BRUITAGES 88% 


Corrects, mais trop peu nombreux. 


DUREE DE VIE 91% 


Dur d'arriver au bout. Et même si j'y arrive, j'y 
reviendrai... 


JOUABILITE 80% 


Ë répond bien, ca roule! 4 
« INTERET 


I] Mega Man X, c'est un véritable challenge. Un 
| très bon jeu de plates-formes/action dans la 


91% 


lignée de ses prédécesseurs. 


[@) n n'échappe pas au coup de la “cholie temoiselle” qui vient de 

se faire enlever pas un gros-méchant-pas-b6. Mais on n’est pas là pour 
s’extasier sur les subtilités du scénario, on est là pour se battre et, 

de l’avis général. on en a pour son argent. 


LES NOUVEAUX 
COMBATTANTS 


La vie étant ce 

qu'elle est, les ami- 

tiés se font et se 

défont, les haines 

de même et, au 

bout du compte, 

ce n’est jamais la 

même tête que l’on 

découvre au détour 

d'une ruelle sombre. 

Art of Fighting 2 ne 

faillit pas à la règle 

puisque de nombreux 

personnages sont 

venus grossir les 

rangs des combat- S = 

tants. Nouveaux TRE 7 
coups spéciaux, nou- YURI ZAKASAKI est, comme son nom l'indique, la fille TEMIN a appris tout ce qu'il sait d'un maître 
velles techniques de de Takuma. C'est elle qui avait disparu dans le premier de Mongolie. | développe des techniques très 
combat: inventaire. épisode. Elle revient, et elle n'est pas contente. spectaculaires fondées sur la puissance mentale. 


ElJI KISARAGI est le personnage le plus MICKEY ROGERS pratique la boxe 
mystérieux du groupe. Il est sombre comme la nuit thaïlandaise. Ne trouvant pas d’adversaire à la 
et vif comme le serpent. hauteur, il s’est laissé acheter par Mr Big. 


Je dis“ouil; mais ce/nlest pas pour 
autant queje n'ai pas de critiques à for- 
muler..Commençons par la plus frap- 
pante: les programmeurs exploitent 178 
mégas.de données, et ils ne sont pas 
capables de nous proposer des décors 
plus colorés que ça? Je ne comprends 
pas... D'autre part, le'jeu n'est pas très 
novateur, les programmeurs (encore 
eux?!):se sont contentés de reprendre 
ce qui a fait le succès de la première 
édition en ajoutant ici ou là que 
quelques nouveautés mineures. Je chi- 
pote, je chipote, mais il faut bien avouer que ce jeu est tout 
bonnement terrifiant. Terrifiant à force de réalisme et, sur- 
tout, terrifiant en ce qu'on ne peut plus lâcher le paddle. 
Les coups spéciaux vous font grimper aux sommets de 
l'extase: l'explosion de puissance dégagée est spectacu- 
laire. Bref, s'ilvousreste quelques sous dont vous ne savez 
que faire et que vous'avez déjà Samourai Shodown, 
sachez!qu'Art of Fighting 2 est incontournable. 


a a 
TAKUMA SAKAZAKI est le père de Ryo. 


C'est lui qui a entraîné son fils et Robert. Sa technique 
de combat est fondée sur le karaté. 


ART OF FIGHTING 
CONTRE ART OF FIGHTING 2 


Le père comme le fils se défendent rudement bien. Si on devait les juger en tenant compte 
de la chronologie, il va sans dire que le premier du nom remporterait la palme. Pourquoi? 
C'est simple, Art of Fighting est le premier qui a intégré des fonctions novatrices telles que le 
zoom, la taille impressionnante des sprites. Art of Fighting 2 n'a fait que “repiquer” ce qui a 
fait le succès du premier épisode, sans apporter de réelles nouveautés. Certains diront 
qu’Art of Fighting 2 propose un choix de personnages beaucoup plus important et qu'il pré- 
sente de ce fait un intérêt supplémentaire. Je leur répondrai que c'est tout de même la 
moindre des choses. Mais bon, ne soyons pas trop dur avec cette nouvelle version, qui reste 
somme toute la meilleure. Passons aux aveux: si je n’avais à en acheter qu’un, c'est vers le 
second épisode que je me tournera. 


EDITEUR: SNK 
DISTRIBUTEUR: GUILLEMOT I. 
DISPONIBILITE: MARS 

PRIX: H 


COMBAT 
2 JOUEURS 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 4 
CONTINUE: 3 


GRAPHISMES 


Les personnages sont bien travaillés mais les 
décors manquent d'originalité. 


ANIMATION 89 


.| Zooms habituels, pas de ralentissement et de 
À. | nombreuses positions de personnages. 


« MUSIQUE 90% 


Tout à fait dans le ton. 


BRUITAGES 


Voix digitalisées et bruitages hyperréalistes. La 
Neo Geo est reine en la matière. 


« DUREE DE VIE 87% 


Le jeu est long, les coups spéciaux sont légion et 
le plaisir du jeu à deux va grandissant, 


Ceux qui connaissent la première mouture 
seront rapidement dans le bain, les autres 
seront comblés par la variété des coups. 


Très spectaculaire et assez réaliste, Art Of Figh- 
ting 2 s'impose comme une référence. Il n’est 
rtant pas meilleur que Samourai Shodown. 


REVENDEURS, CONTACTEZ - 
NOUS GRAND CHOIX SUR 
MATERIEL NEUF ET 

” OCCASION 


JOUEZ ET GAGNEZ EN JOUANT A NOTRE JEU 
CHAQUE SEMAINE, DES CADEAUX À GAGNER. 
iNFORMEZ-VOUS SUR LES NEWS EN DIRECT DU JAPON ET USA. 
PLEIN DE T - SHIRT STOCK GAMES 


STOCK GAMES REPUBLIQUE 


Métro République 


GOEMON FIGHT 2 

FATAL FURY 2 

BASTARD 

DRAGON BALL Z N°3 ACTION  649F 


PROMO DU MOIS 
FINAL FIGHT 2 149F 


SKY MISSION 
WWF WRESTLEMANIA 


SUPER R-TYPE 

F ZERO 

GHOULS AND GHOSTS 
TORTUES NINJA 
PILOTWINGS 

ADDAMS FAMILY 
SUPER PROBOTECTOR 


ANOTHER WORLD 
WING COMMANDER 
NCAA BASKETBALL 
STAR WARS 
AXELAY 

MAGICAL QUEST 
SUPER ALESTE 
BART' S NIGHTMARE 
DRAGON" S LAIR 
AMAZING TENNIS 
STAR WING 

MARIO KART 
FATAL FURY 

BEST OF THE BEST 
MARIO ALL STARS 
MORTAL KOMBAT 


44 rue de Malte 75011 Paris 


Tel : (1) 48.05.48.23 


CRETE NE 
MEGADRIVE 


FORMULA ONE 389F 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
T.N.MT WARRIORS 
JUNGLE BOOK 
NBA JAM 

ETERNAL CHAMPION 
LAND STALKER 
SONIC 3 


CONSOLES ETACCESSOIRES 


PC ENGINE GT 1450F 
NEC DUO-R 2150F 
NEO GEO SEULE 1750F 
MEGA CD 2 FR + 1 JEU 1790F 
SUPER NES 949F 
SNIN PACK MARIO ALL STARS  799F 
MEGADRIVE 2 SEULE 599F 
SUPER NINTENDO SEULE 690F 
GAME GEAR + SONIC 590F 
JOYSTICK NEO GEO 449F 
MEMORY CARD 229F 
QUINTUPLEUR NEC 79F 
JOYPAD NEC 79F 
ALIMENTATION 9V/1A MD/NG  129F 
CABLE RGB SNES/SFC 149F 
QUINTUPLEUR SNIN/SNES/SFC  229F 


ADAPATEUR FX 60 HZ  99F 


MEGAMAN X 

YOUNG MERLIN 

STAR WAR 2 (E.STRIKE BACK) 
LEGEND 

OGRE BATTLE 


429F 
429F 
479F 


PROMOTIONS SUR LES JEUX 
NEC,NEC CD ROM,GAME BOY, 
GAME GEAR 
EN NEUF ETOCCASION 
EXEMPLES DE REPRISE : 
CONSOLE NEO GEO 1000 F 
CONSOLE SUPER NINTENDO 300 F 
CONSOLE MEGADRIVE 250 F 


REPARATION - MODIFICATION 
DE VOS CONSOLES, C' EST AU 48.05.48.23] 
CHEZ STOCK GAMES 


BOMBERMAN 94 

ERIC CANTONA 

ART OF FIGHTING 

VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 
NBA JAM 


ECHANGEZ 
VOS JEUX 


POUR 50 F 
100 F SUR NEO GEO 


NEO GEO SEULE 
NEO GEO + 1 JEU À 349F 


1390F 
1690F 
349F 
349F 
349F 
349F 
399F 
399F 


3D0O + 2 JEUX 
DRAGON'S LAIR 
TOTAL ECLIPSE 
STELLAR SEVEN 
MAC DOG MC CREE 
OUT OF THIS WORLD 
WING COMMANDER 
MEGA RACE 


FATAL FURY 2 OU 
ART OF FIGHTING 1450, 
ALGUNOS CD 
DRACULA X CD 
FLASH HIDERS CD 


BOMBER MAN'94 
1 JOY + 1 QUINTU ï 429F 


149F SUR 
SUPER NES 
SUPER SFC 
SUPER NIN 


79F SUR 


MEGADRIVE BON DE COMMANDE 
À RENVOYER À: STOCK GAMES 


44 RUE DE MALTE 75011PARIS 


TITRES | CONSOLES 


399F SUR 
NEO GEO 


WORLD HEROES 
ROBO ARMY 
MUTATION NATION 


GRAND CHOIX 


DE JEUX 
- NEC /CD DUO - 
+ DE 200 TITRES 
- NEO GEO - 
+ DE 40 TITRES 
- MEGADRIVE - 
+ DE 200 TITRES 
- SUPER NINTENDO - 
+ DE 300 TITRES 


NOUS RACHETONS VOS JEUX 
SUR SFC/SNES/SNIN , MD, NEC, 
NEO GEO, AINSI QUE VOS 


ADRESSE : 

CP:: VILLE : 

REGLEMENT : 
CHEQUE 
MANDAT-LETTRE 
CARTE BLEUE 


TEL : 
N° CARTE BLEUE : 


DATE D'EXPIRATION : 


CONSOLES.N'HESITEZ PAS A 
TELEPHONER. 


SIGNATURE : 


OFFRE DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 
PRIX REVISABLE SANS PREAVIS 
. _ 4 


E: ayant systématiquement recours à des 
séquences digitalisées animées, Digital Pictures 
a voulu moderniser le concept du jeu de boxe sur 
consoles. Une première dans le domaine du sport! 


Il y a quelques mois, la presse 

informatique ludique appréciait 

“le réalisme” de certaines simula- 

tions de boxe sur Megadrive. 

Laissez-moi rire... Même si l’on 

ne peut pas en parler comme 

étant de la Full Motion Video, 

Prize Fighter révolutionne com- 

plètement le concept de jeu de 

boxe sur console. Entièrement 

Er basé sur des séquences vidéo, 

ce nouveau titre du principal édi- 

PETER teur de jeux sur Mega-CD vous 

donne l'impression de jouer dans 

un vrai film. Et ce n’est pas peu dire. ital Pictures 

a d’ailleurs dû utiliser deux CD pour pouvoir enregis- 

trer toutes les vidéos: imaginez un peu le tas de mil- 

lions d’octets que cela représente! Evidemment, les 

combats sont un peu répétitifs et la portée des 

coups est peu précise: ce sont les deux points noirs 

du soft. Vous conseillerai-je alors d'acheter Prize 

Fighter? Il est certain que les premières parties sont 

motivantes, mais, à moyen ou à long terme, le prin- 
cipe est peut-être un peu fatigai 


Te > é« 1 


eee 


b=4 24. 


LET’S GO TO RUMBLE! 
Les séquences vidéo sont de plus en 


plus fréquemment utilisées pour des jeux sur Mega CD (qui s'adapte également sur 3DO). 
Voyez Ground Zero Texas, Sewer Shark ou encore Sherlock Holmes: les vidéos y sont assez 
longues, et plutôt bien réalisées. On peut alors imaginer le gigantesque investissement finan- 
cier que nécessite un travail pareil. Mais il faut bien dire qu’elles rendent l'ambiance d'une 
situation mieux que ne le feraient des séquences dessinées (surtout lorsqu'il s’agit de plans 
fixes avec dessins japonais complètement nuls). Prize Fighter n'échappe pas à la règle, mais, 
malheureusement, il vous est impossible de déterminer votre déplacement. En réalité, vous 
devez juste donner les coups de poing au bon moment. Ce qui limite sérieusement, il faut 
l'avouer, l'interactivité du jeu. 


Votre entraîneur vous encourage en vous Après être monté sur le ring et avoir fait 
donnant quelques conseils. Vous remar- un clin d'œil à la famille, le commentateur 
querez qu'il regarde dans votre direction: présente les deux adversaires au public. 
vous vous prenez vraiment pour le petit Notre homme a l'air d'avoir une très 
champion de la boxe! haute idée de sa fonction. 


Le premier boxeur que vous allez rencontrer Fifils se lève, enthousiaste, pour vous 

se nomme Honey Boy. Si vous n'arrivez À encourager, et Bobonne a presque les 
pas à battre ce gamin, laissez tomber, larmes aux yeux de vous voir sur scène:. 
vous êtes trop mauvais! quelle image touchante! 


ET PAN! 
DANS LES DENTS! 


Quelques scènes entrecoupent la 
linéarité du match. Par exemple, 
lorsque vous atteignez votre adver- 
saire, on peut voir son visage en gros 
plan encaisser le coup. Plus drôle 
encore est l'attitude du gros méchant 
lorsque vous le mettez K.O. 


Allons bon. Encore un jeu 

sur Mega CD avec de la 

vidéo. Décidément, c'est la 

mode chez Sega. Au premier 

abord, j'ai eu quelques 

doutes quant à l'efficacité de 

cette nouvelle technologie 

dans le domaine du jeu de 

sport. Et, en vérité, l’utilisa- 

tion des images en noir et 

blanc et la petitesse de 

l'écran de jeu me laissent 

plutôt perplexe. Mais l’enchaï- 

nement des séquences vidéo 
se fait sans coupures, ce qui donne vraiment un 
côté réaliste à l’action. En outre, l'introduction et 
les séquences intermédiaires apportent un plus 
non négligeable en matière de “cinématique”. 
Enfin, et c'est sans doute ce qui m’a le plus BOXE 
séduit dans Prize Fighter, l'ambiance surchauf- 
fée des salles de boxe est parfaitement repro- 1 JOUEUR 
duite, et cela en partie grâce au formidable jeu CONTROLE: BON 
des acteurs et aux mouvements de caméra, mis DIFFICULTE: MOYENNE 
en valeur par une bande-son assez tonique. NIVEAU DE DIFFICULTE: 2 
Bref, quelques parties de Prize Fighter sont très CONTINUE: OUI 
agréables, voire défoulantes. Mais je ne pense 2 
pas que:ce soit un jeu suffisamment bien réalisé 
pour être acheté. 


1@]T:.e 


2:46| Hô 


Hum! Que ch'est bon cha dans les 
dents! N'hésitez pas à décocher 
un bon crochet: c'est souvent le 
meilleur moyen pour envoyer 
votre adversaire au tapis. 


Dans un style très hollywoodien, clap! séquence 
“émotion”... 


roux» 


182: 


D'accord, c’est du noir et blanc. Mais ce n’est 


Houlà! Le pauvre n’a pas l'air pas désagréable, loin de là. 


d’avoir apprécié. Un bon conseil: 
offrez-lui une bonne droite avant 


qu'il ne sorte de la purée. Lo 


= 4 Tout est fluide et assez rapide. Heureusement, 
HÔNE vu la taille de l'écran de jeu! 


Absente pendant les matchs, elle vient rehausser 
l'ambiance des séquences intermédiaires. 


"5 POWER POINTS Voix digitalisées un peu “rocailleuses”, mais 
ses SAVEGAME bruits de foule et de coups bien rendus. 
2 RESTORE GAME 
Le DELETE SAVED GAME A long terme, les matchs sont très répétitifs. 
5 CONTROLCHANGES Essayez avant d'acheter (gaffe aux vendeurs!). 
5 TRAINING MODE OFF 
5 HIGH SCORE LIST 


Complètement épuisé, il s'étale 
sur le sol. Dans le meilleur des 
cas, il se relèvera au bout de cinq 
ou six secondes. Mais attention: 
lui aussi peut très bien vous 
mettre K.O. 


Pour une première expérience, c’est plutôt 
réussi. Mais les coups sont parfois imprécis. 


La réalisation est techniquement parfaite. Mais 


l’interactivité est limitée: la console contrôle les 
coups, qui sont déjà peu nombreux. 


MEGADRIVE 


REVIEW 


onami poursuit le développement de jeux sur + 
Megadrive. Les tortues Ninja ont débarqué tant = 

chez Nintendo que chez Sega. Juste avant, c'étaient 

les Zombies. C'est maintenant au tour de l’un des 

premiers jeux sur Super Nintendo, qui avait 

rencontré beaucoup de succès, d’être adapté à la 

Megadrive. Arrive-t-il à la hauteur de Super 

Castlevania sur Super Nintendo? 


M7 En 4450 { hf Sec Ss— 
d'avoir V DODONOOOONNMONNNNNN _e==S Sn DES 
des oreilles, 2 NUE à ——#Æ 

les murs et DE LL ST (ES 

les plafonds 


sont truffés 
d'yeux armés 
de puissants 
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La nuit est profonde et vous devez vous battre Cet énorme boss, avec sa masse Le temps se gâte. À l'extérieur de la tour, 
contre ces oiseaux de mauvais augure. En d'armes accrochée à une chaîne, ne grimpez de plate-forme en plate-forme. 
décor de fond (statique), Pise. respire guère la tendresse. Protégez-vous des oiseaux et montez vite 


jusqu'au sommet pour affronter le boss 


ES de fin de ni À 
AVIS oui, mais RE 


Vous voici à l'inté- 


€ 
ME STAGE 3- 5 | $ 

Ce Castlevania sur Megadrive n’est pas une grande à Smemmun À T 8: REsr 04 ; rieur de la tour de 

réussite. Bon, si vous aimez vraiment le genre, vous i Pise. Le décor 

apprécierez sans doute le niveau de difficulté, très change et des têtes de 

élevé. Pour ma part, je le trouve rebutant. Du côté de méduse mare 

la bande-son, la musique de la version sur Super RS D el 

Nintendo était devenue une référence. Elle le reste- Agilité et sang- gr 

ront, car, sur Megadrive, c’est à peine si l’on se sou- froid sontnéces: 


vient avoir entendu une note! Et puis, les graphismes 


: s é e saires pour se 
sont laids. On a l'impression que le travail n’a pas retrouver au 
été terminé. Konami nous avait habitués à mieux. sommet! 
Heureusement, quelques éléments originaux vien- Là 
nent rehausser l’ensemble et l'atmosphère est plutôt - 
bien rendue. Un jeu d'action correct, sans plus. lé > - 
CTI _ 


SUN 9100 | F] 
DA VERNON À]! 
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# S1O6E 4 9 À La queue en pierre 
sr 0 À 


du boss est 

dévastatrice. Si, 
après ce combat, vous 
avez encore envie de 
manger de la volaille, 
consultez un médecin. 


C] STAGE 208 
LE EST 00 


set 


Une fois ce 
boss de fin 
de niveau 
vaincu, vous 
obtiendrez 
une gemme 
rouge 


Sn, 
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Admi- sesse 


cette 
architecture 
pleine de 
charme. 
Profitez-en, 
il n'y a pas 
beaucoup 
de jolis 
niveaux 
dans cette 
version. 


Une course contre la 
montre! Dépêchez-vous de 
grimper avant que l'eau ne 
vous rattrape. 


EDITEUR: KONAMI 
DISTRIBUTEUR: SEGA FRANCE 
DISPONIBILITE: FIN MARS 
PRIX: D 


ACTION/PLATES-FORMES 
1 JOUEUR 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 

CONTINUE: 2 | 


ETATS TT 
PRESENTATION 19 


Une intro vous plonge dans le 
instantanément. 


GRAPHISMES 67 


Ils sont vraiment moches. On peut faire beau- 
coup mieux sur Megadrive. 


ANIMATION 80% 


Celle du personnage est loin d'être extraordi- 
naire, et l'ensemble est du même tonneau. 


MUSIQUE 10% 


Sur Super Nintendo, elle était excellente. Pas de 
comparaison possible avec celle-ci. 


BRUITAGES 18% 


Quelques “slurp” et “chtac”: rien d'exception- 


nel, 
DUREE DE VIE 87% 


Le jeu est très difficile, et, si vous avez le cou- 
rage de vous accrocher, il vous faudra beaucoup |h 
de temps pour arriver au bout. 


JOUABILITE LL 


er ra 
elle est moyenne. 
INTERET TRE | 


Un jeu d'action sympa, mais la qualité ne suit 


UPER NINTENDO 
REVIEW 


pa l’époque où se passe cette histoire, on brûle 
Vencore les sorcières sur le bûcher. Les légendes 
plus terrifiantes sur la forêt hantée qui borde le 
vont bon train. Je me présente. Je suis Merlin, 
ien personnel du roi Arthur. 

Je vis paisiblement dans une chaumière, au beau 
milieu de la forêt hantée. La mise au point de nouvelles 
formules magiques et de sorts pour servir mon roi 
occupe la majeure partie de mon temps. Ma vie n'est 
pas des plus passionnantes, certes, mais c'est celle 
que j'ai choisie, et elle me plaît. Un jour, cependant, un 
enfant est venu me trouver, troublant ma solitude. Son 
histoire est extraordinaire. Laissez-moi vous la conter. 
Alors qu'il tentait de sauver des eaux d’un torrent une 
jeune fille qui se noyaït, la force du courant les emporta 
au cœur d’une étrange caverne. Là, ils perdirent 
connaissance. Quand il revint à lui, la jeune fille avait 
disparu. Et maintenant, c'est sur moi, Merlin, que 
repose l'avenir de ce jeune homme. Grâce à ma très 
puissante magie, je lui prédis la suite de sa quête: il 
devra traverser plusieurs contrées telles de grandes 


= 


Young Merlin est un jeu truffé d’originalités: scènes d'animation hila- 
rantes, système de déplacement du joueur. Mais la plus marquante est 


plaines, des cavernes maudites, mais aussi explorer un certainement la façon dont sont gérés les dialogues et les actions. Ici, il n'est 
DEEE TANT EE bas question de longues phrases en japonais ou en anglais, mais plus simplement de bulles, 
sous-marin et l'intérieur d’un vieux tronc d'arbre. Son de type bande dessinée, dans lesquelles se trouve l'objet à trouver ou à utiliser. Young Merlin 
ELEC Cu ETATS ETELEUTESS élargit ainsi le panel de ses amateurs potentiels. 


reuses rencontres: orcs, dragons, lutins et autres êtres 
malfaisants se mettront en travers de sa route. Heureu- 
sement, des fées et des fontaines magiques sauront lui 
redonner force et courage. Aie confiance, n'écoute que 
ton cœur, jeune ami, et tu réussiras! 


Ce jeu, qui allie action et aven- 
ture, est comparable aux jeux de 
Sierra On Line sur micro (King 


Quest, Police Quest.….): vous diri- La seule roue qui reste à ce chariot Voici la fameuse clef! Elle se trouve devant 


: FT abandonné près de l’entrée de la mine de la porte de... mais. non, vous ne rêvez 
his ds ue diamants vous sera d’une grande utilité pas: devant l'entrée se tient la fille que 
SUR IOIANS CELECENSECrO MIRE dans l'aventure. Mais, pour la démonter, vous vous vouliez sauver au début du jeu. Il faut 


multidirectionnel à l'appui, tout le avez besoin d'une clef! choisir: la fille ou la clef? 
jeu baigne dans une fluidité 


exemplaire. Le principe est 

simple: vous devez rencontrer 

des personnages disséminés sur 

un immense plateau de jeu, qui 
N [| (| (| CO vous fourniront des objets ou des 

informations. Ces informations 
apparaissent sous forme de dessin inscrit dans une 
bulle, langage universel et. point fort du jeu! Enfin, 
après chaque action importante, un mot de passe 
vous est fourni pour votre prochaine partie. Les gra- 
phismes sont colorés à souhait (attendez d'arriver Finalement, vous avez préféré prendre la Vous voilà lancé dans un dédale de rails: 
dans le monde des fleurs géantes) et la musique, clef afin de pouvoir démonter la roue du À à vous de trouver le bon chemin en vous 
médiévale, est une réussite. Malheureusement, vieux chariot. Dans la mine abandonnée, aidant des aïguillages. Un conseil en 
l'aventure reste à mon goût un peu trop facile. voire vous voici face à un autre chariot auquel il passant: faites donc un plan si vous voulez vous 
répétitive. Mais cet avis ne doit pas empêcher Young manque une roue. en sortir au plus vite! 
Merlin de figurer dans votre logithèque. 


CONSOLES + 94 


SUPER NINTENDO | 
REVIEW 


Young Merlin est le premier jeu à sortir de chez Virgin Interactive Entertainment. Pour une première, c’est une réussite. L'aventure est passionnante, le 


système de dialogue performant et les graphismes frôlent la perfection. Certains boss sont immenses et diablement bien animés. Mais, surtout, des 
couleurs à foison parfaitement utilisées donnent à certains écrans des allures féeriques. 


Cette porte magique qui apparaît au début de l’aven- TEE es Vous avez passé la fameuse porte magique. Un 

ture est banale. Mais il suffit d’un diamant pour monde merveilleux vous attend derrière. Ce paysage 
qu'elle s'illumine de mille couleurs et vous ouvre le FE - S est aussi l'entrée du monde souterrain: glissez-vous à 
passage vers un autre monde. l'intérieur d’un vieux tronc. 


La vieille mine cache un lac souterrain, où les rayons < C'est dans cette source que vous devrez jeter les dia- 
de lumière sont animés grâce au mode 7 de la Super mants, afin qu'ils se transforment en une arme ou un 

Nintendo. C’est ici que vous trouverez le poisson objet indispensable pour la suite du jeu. Ne paniquez 

rouge qu'il faudra rapporter à Merlin. pas, laissez-vous guider par la SNIN.. 
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EDITEUR: WESTOOD STUDIOS 
DISTRIBUTEUR: VIRGIN LE. 
DISPONIBILITE: AVRIL 
PRIX: E 


AVENTURES 
1 JOUEUR 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: MOTS DE PASSE 


PRESENTATION 86! 


ique et des écrans d'options 
ue demander de plus? 


GRAPHISMES 90% 


Certains tableaux explosent de couleurs. 
Fabuleux! 


ANIMATION 85% 


Le personnage avance souvent plus vite que le 
scrolling de l'écran, c'est un peu dommage. 


MUSIQUE 92% 


Morceaux variés et très bien réalisés. Bravo! 


BRUITAGES 80% 


Ils sont trop peu nombreux, mais très bien réali- 
sés. La musique prend souvent le dessus, et ce 


Ah! Young Merlin! Ce jeu de "a —_ n’est pas plus mal... 

Westwood Studios/Virgin a x 

fait couler beaucoup d'encre F DUREE DE VIE 88% 
Aou QEoERe Enpe Nous . Le jeu est peut-être trop simple. Les passionnés 


ar cn : = i de jeux d'aventures en viendront vite à bout. 


pas été déçus, car il s'avère œ Ÿ 
très bien réalisé. Le person- : JOUABILITE 95% 
nage que vous dirigez a fait Ultra simple et ultra performante. Si tous les 
l’objet d’un travail d'animation jeux d'aventures étaient du même tonneau! 
très sympathique. En revanche, son = 
déplacement est un tout petit peu lent, 
mais c’est une remarque mineure. I N TE R E T 88% 
L'ensemble du jeu profite de graphismes très réussis. Les niveaux sont 
À variés et la moindre touffe d'herbe a été travaillée avec soin. Les thèmes musicaux, très cool, Les graphismes sont formidables, la musique 
| sont bien adaptés à l'ambiance de chaque niveau. Mais la trouvaille la plus sympa, c’est entraînante. Le seul problème vient de la diffi- 
encore le système de dialogue, via les bulles contenant de petits dessins. C'est bien vu, et ulté, trop peu élevée. 
cette technique fait vraiment office de langage international. En somme, Young Merlin est un 
À jeu d'action/aventures vaste, qui se démarque de ceux que l’on connaît déjà. Une seule 
question me taraude: est-ce que l’on ne va pas s'ennuyer assez vite? 


Nouvelle Ouverture 


Plus de 1000 jeux differents en stock 
Pour toutes informations ou commandes 


téléphonez au: 19.49.68.94.38.45.64 


Commandez aussi: par courier: BP 147, 57804 Freyming, Merlebach Cedex 
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LE PETIT NIIICO ILLUSTRÉ 


[n'est pas toujours évident de s'y retrouver dans les nombreux termes spécifiques au basket-ball américain. 

C’est pourquoi, n’écoutant que mon bon cœur (et celui de mon rédacteur en chef), j'ai décidé de vous expli- 
quer quelques-unes des expressions propres à George Eddy (commentateur américain travaillant à Canal+) et 
aux journalistes spécialisés dans ce sport ô combien spectaculaire. 


+ SALARY CAP: chaque année, toute équipe de basket américaine dispose d'un portefeuille impressionnant, c’est-à-dire d’une somme d'argent (jusqu’à 
14,5 millions de dollars) qui sert à acheter les services d'un nouveau joueur en cours de saison. 

e DRAFT: sélection de joueurs qui arrivent d'université. 

+ SCOUT NBA: personnes qui choisissent les “drafts”. 

e ROOKIE: joueur universitaire qui fait sa première saison parmi les professionnels. 

e PLAY-OFF: on peut traduire ce terme par “éliminatoires”. En saison régulière, les joueurs disputent un match tous les deux jours. A la fin de la saison, 
les équipes qui ont obtenu le plus de points participent aux play-off afin de déterminer les finalistes. 

e ALL STAR GAME: rencontre entre les meilleurs joueurs des conférences Est et Ouest américaines, qui a lieu une fois par an . Sur cinquante-quatre ren- 
contres, la conférence Est a remporté 28 victoires. 

° AIR BALL: tir au panier complètement raté. La balle ne touche ni le panneau, ni l'anneau. 

° NOTHING BUT THE NET: le ballon pénètre directement dans l'anneau sans toucher celui-ci. 

e MONEY TIME: les cinq dernières minutes de jeu, au cours desquelles tout peut se décider. Au basket, les retournements de situation dans les dernières 
secondes de match ne sont pas rares. à 

e FOULED OUT: moment où un joueur se fait sortir du terrain à cause du nombre de fautes qu'il a commises (5 en France, 6 aux États-Unis). 

e-TIME OUT: “temps mort”, arrêt de jeu demandé par le coach (l'entraîneur) d’une équipe. Il en profite pour définir de nouvelles techniques d'attaque. 

e JAM: l'un des smashes préférés de Michael Jordan. Le joueur ne reste pas accroché au panier après avoir smashé. 

e DUNK: après avoir smashé, lejoueur reste accroché au panier. 

e SKY HOOK: bras roulé. Le grand spécialiste en la matière était Kareem Abdul Jabbar. Dos au panier, il effectue un roulement du bras pour lancer la 
balle dans le panier. Le tir est imparable et ne peut être contré, la balle étant en phase descendante. 

e GOAL TENDING: action qui consiste à s'emparer du ballon alors qu'il est en phase descendante. Deux ou trois points sont accordés à l’équipe qui a 
effectué le tir. 

e COAST TO COAST: un joueur s'empare du ballon sous son propre panier, part en contre-attaque et marque. 

e PLAYGROUND: terrain sur lequel les joueurs disputent un match de street-ball. 


CONSOLES + 98 


À, 


Tout nous poussait, ce mois-ci, à vous concocter un superbe dossie 
dédié au basket. D'abord, les jeux de basket arrivent en masse: une 
demi-douzaine de nouveautés seront bientôt disponibles sur le marché, 

, décortiquées pour vous. Ensuite, le All 
le 13 février dernier (ah! le génie de 
Pippen, des Bulls de Chicago, qui ont survolé la partie en multipliant les 
actions hors du commun). Vous trouverez dans ce dossier tout ce que 
vous avez toujours voulu savoir sur le basket sans jamais oser le 
demander: les jeux bien sûr (simulation et arcade), un lexique des termes 
qu’il faut connaître pour devenir incollable'surle basket américain, 
l'interview d’un joueur professionnel et une'rencontre avec des joueurs 
de street-ball. Enfin, pour clore ce super-dossier, un tableau récapitulatif 
vous permet de voir en un coup d’œil tout ce 'qw'ilfaut savoir sur 
n'importe quel jeu de basket! Bonne lecture, lesbasketo-maniaques! 


INTERVIEW D'UN PRO 


amedi 12 février, avait lieu à la halle Carpentier, 

dans le treizième arrondissement de Paris, un 
match de basket comptant pour le championnat de 
France de nationale 1. Le Paris-Saint-Germain recevait 
Dijon. Les deux équipes étant classées quatrième ex- 
aequo, la rencontre allait les départager. Après un 
match endiablé et plein de rebondissements, c’est 
Dijon qui, finalement, remporta une (très courte) victoire 
sur son adversaire: 82 à 81. Nous avons posé quelques 
questions au meneur de jeu de Dijon, Stéphane Berge- 
ron. 


<« 


Stéphane Bergeron, 
assis sur l'un des fau- 
teuils de la halle Car- 
pentier après un 

A match très éprouvant. 


La bataille sous les 
panneaux est rude. 
Cette fois-ci, pas de 
doute, la balle est 
dans le panier. Deux k 
points de plus 

pour Dijon. 


CONSOLES+: Stéphane, pas trop éprouvé par le 
match? 

STEPHANE BERGERON: Un peu, quand même. Les 
Parisiens étaient fermement décidés à ne pas se laisser 
faire. |l a fallu qu'on s'accroche dur pour les battre. 


C+: Possèdes-tu une console de jeu? Si oui, laquelle? tea vue, 
S.B: J'ai chez moi une console Megadrive et j'en suis RES en jeu par 

très content. l'arbitre. Celui qui 
C+: Quels jeux as-tu? | saute le plus haut 
S.B: Team USA, qui est assez réaliste; Bulls Vs Blazers, passera la balle à 
dont les graphismes sont assez moyens; Agassi Ten- son équipe. 


nis, qui n’est pas fantastique, et Flashback, que je 
trouve excellent. 

C+: Que penses-tu des simulations de basket sur 
console? 

S.B: Je les trouve très réalistes. Elles appliquent, dans 
la plupart des cas, les vraies règles du basket. Il n'y a 
pratiquement rien à leur reprocher. 

C+: Merci, Stéphane, et bon courage pour la suite du 
championnat! 
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us les jeux de simulation 

disponibles sur le marché 
respectent les vraies règles 
du basket: cinq joueurs par équipe, fautes 
défensives et offensives, temps de 
stationnement limité dans la raquette, 
marcher, retour en zone. Vous êtes très 
nombreux à attendre d’un jeu de basket qu'il 
soit réaliste. Le gros avantage des 
simulations, c’est certainement leur durée de 
vie: elle est largement supérieure à un jeu de 
basket/action et à une paire de piles Duracel. 
Si les simulations sont assez peu 
nombreuses sur Super Nintendo, en 
revanche, chez Sega, elles foisonnent. 


WORLD LEAGUE BASKETBALL 
(SNIN) 


World League Basketball est l’un des tout premiers jeux de basket à 
avoir vu le jour sur Super Nintendo. Edité par Nintendo himself, cette 
simulation offre du beau spectacle. Le fameux mode 7 est utilisé à 
100%. En effet, le terrain est vu en perspective du dessus, comme si une 
caméra sur un bras arti- 
culé suivait continuelle- 
ment le joueur porteur du 
ballon. Rotations et 
zooms vont bon train, 
sans qu'aucun ralentisse- 
ment ne vienne perturber 
l’action, très réaliste. Les 
règles principales du bas- 
ket sont respectées. Une 
flopée d'options sont dis- 
ponibles, ce qui devrait 
satisfaire un bon nombre 


FOULS PERIOD SCORE SHOT FouLs 


TECMO SUPER NBA BASKETBALL 


(SNIN) 


Tecmo Super NBA Basketball est certainement l’un des jeux les plus 
complets en matière de simulation sur Super Nintendo. Si les gra- 


d’entre vous. Ancêtre des 
jeux de basket, World 
League Basketball tient 
encore la route! 


Seul jeu du marché à disposer d'un 

“suivi caméra”, World League Basket- 
ball dispose de pas mal d'atouts pour 
rivaliser avec les dernières simulations 


phismes n'’atteignent pas des som- 
mets, le choix des options est on ne 
peut plus impressionnant. La taille 
des sprites est raisonnable, et le jeu 
ne subit aucun ralentissement: les 
dix joueurs se déplacent rapidement 
sur le terrain, sur une musique assez 
lassante (dommage). Tecmo Super 
NBA Basketball est un jeu qui plaira 
à tous les accrocs du véritable bas- 
ket de club et des simulations 
pures. Les autres, ceux qui aiment 
le spectacle, préféreront certaine- 
ment le tout nouveau NBA Jam de 
chez Acclaim. 


Disposant de graphismes 
assez bien réalisés et d’une 
animation correcte, Tecmo 
Super NBA Basketball est 
une vraie simulation. 


DOUBLE DRIBBLE (NES) 


Double dribble possède deux parti- 
cularités: primo, il fait partie des 
seuls jeux de basket sur la NES; 
secundo, il est bien réalisé. Le 
coup de patte de konami y est cer- 
tainement pour quelque chose. Les 
graphismes sont à la hauteur d'une 
NES et l'animation est vraiment 
bien réalisée. Les options sont peu 
nombreuses, mais largement suffi- 
santes pour de longs moments de 
fun. Un jeu qu'il devient difficile de 
trouver sur le marche des consoles 
8 bits, c'est bien dommage. 
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Unique jeu disponible sur 
NES, Double Dribble est réa- 
lisé par le géant des jeux vidéo 
Konami. La qualité de cette 
cartouche est fort convenable. 


du moment. 


Tip Off est la seule simulation de basket à cinq contre cinq sur Game 
Boy. Si le choix des options est convenable pour la portable, le jeu en 
lui-même est franchement rébarbatif. Voici ce que vous offre le menu 
principal: un match simple où vous jouez contre l'ordinateur, la coupe, 
un mini-championnat à huit équipes, et le concours de lancers francs. Il 
est aussi possible de définir la durée du match, la vitesse de jeu, le 
degré de difficulté et la présence ou non d’un arbitre. Les graphismes ne 
sont pas le point 
fort de ce jeu. En 
effet, les joueurs 
ressemblent 
plus à des nains 
(Bomboy va être 
content) qu'à 
autre chose. 
Tout est dispro- 
portionné: le ter- 
rain tient plus du 
terrain de foot 
que du terrain 
de basket. De 
plus, la jouabilité 
est vraiment à 
revoir. Un jeu à 


Tip Off peut se vanter d'être la seule vraie 

ne pas mettre simulation de basket sur Game Boy. 

entre toutes les Cependant, la taille des sprites est ridicule et la 
mains! Ê jouabilité laisse vraiment à désirer! 


LAKERS VS CELTICS (MD) 


L'un des tout premiers jeux de basket sur MD. Il n'est jamais sorti en 
version française et est, de ce fait, pratiquement introuvable en 
France. C’est pourquoi nous n'avons pas de photo à vous présenter. 
l'est à l’origine de la dynastie des jeux Electronic Arts, et reprenait le 
principe des play-off avec les meilleures équipes de l'époque. Il fut la 
source d'inspiration des jeux à suivre, mais ne bénéficiait pas encore 
du ralenti et du mode 2 joueurs coopérant (deux joueurs dans la 
même équipe). 


TEAM USA BASKETBALL (MD) 


Team USA Basketball est identique à Bulls Vs Lakers et à Bulls Vs Bla- 
zers pour sa réalisation graphique et quelques options. Mais il s'en dis- 
tingue sur un point: il vous propose d'incarner des équipes mondiales 
(y compris la 
fameuse Dream 
Team) dans le 
contexte des J.O. 
L'idée a séduit 
nombre d’ama- 
teurs du genre, 
mais elle appor- 
tait objective- 
ment peu de 
nouveautés pour 
justifier l’achat de 
cette cartouche. 
Elle reste tout de 
même à ce jour Team USA n'apporte pas grand-chose 

la simulation de de neuf, mais l'arrivée de la Dream Team et des 
basket la plus équipes mondiales rehausse son intérêt. 
vendue sur le 

marché. 


Les nouveautés apportées par cet incontournable de la simulation firent 
sensation. L'aspect visuel avait tout d’abord été travaillé dans les 
moindres détails, et l’on nous proposait des smashes personnalisés 
pour les joueurs vedettes du moment. Deux autres options virent le jour 
avec cette cartouche: le ralenti et le jeu à deux en coopération. Aussi 
étonnant que cela puisse paraître, ces deux options n'avaient à l’époque 
pas d'équivalent. 


les options (ralenti, mode 2 joueurs en coopération, équipe 
du moment...) que l’on trouve à présent dans 
toute simulation digne de ce nom. 


1 Bulls Vs Lakers fut la première simulation à regrouper 


La recette de Bulls Vs Blazers est simple: reprenez exactement les 

mêmes schémas que ceux développés dans Bulls Vs Lakers (présenta- 

tion, graphismes, options), et réactualisez les différentes équipes. Seul le Voici du tout bon sous le soleil d'E.A. Le jeu est, par rapport à ses 
véritable amateur pouvait y trouver son compte, et, à l'époque, on eut le confrères, extrêmement rapide, et, en plus de la réactualisation incon- 
sentiment d’une grande arnaque orchestrée par le géant E.A. tournable des équipes, il propose des modes de jeu vraiment novateurs 
(le mode 4 joueurs en tête). Cette simulation s'impose comme étant la 
meilleure du genre sur MD: si vous ne devez en acheter qu'une, que ce 
soit celle-ci. 


ete SE ee 


ARS 


Avec ce 

jeu, 

EA. 
renouvelle le 
genre de la 
simulation 
réaliste. 
L'ambiance 
n'est pas au 
rendez-vous, 
mais l'action est 
tellement rapide 
que l’on se 
laisse prendre 
au jeu. 


Si vous aviez déjà Bulls Vs Lakers, l'achat de 
Bulls Vs Blazers ne s’imposait pas puisqu'ils étaient 
quasiment identiques. 


101 CONSOLES + 


a grande majorité des jeux de 
basket sur console tiennent plus 


du jeu d’arcade que de la simulation. IIS proposent des parties à 
un contre un, deux contre deux, ou des séquences 
d’entraînement, de concours de lancers francs... Toute l’équipe 
de Consoles+ est d'accord: s'ils sont spectaculaires, ces jeux 


CADE: 
PUR 


d’arcade sont comme les papillons: ils ne durent qu’un instant! 


NBA ALL STAR CHALLENGE (SNIN) 


NBA All Star Challenge est un peu particulier. En effet, l’atout principal 
de ce jeu réside dans le fait que l'on peut participer à des concours de 
lancers francs et de tirs à trois points. Dans chacune des phases de jeu 
choisies, toute l’action se situe sur un seul panier. Les graphismes sont 
très soignés et le souci du détail omniprésent: on voit le reflet des 
joueurs sur le parquet . 

ciré et le crissement 
des chaussures sur le 
sol fait partie des 
nombreux bruitages. 
Les règles élémen- 
taires du basket sont 
là aussi respectées: 
fautes de contact, 
règle des cinq 
secondes. tout y est. 
Cependant, à un 
contre un, je ne suis 
pas certain que ce jeu 
vous accroche bien 
longtemps! 


Si le principe du jeu à un contre 

un peu lasser au bout d’un moment, la 
qualité graphique et sonore de 

ce soft est excellente. 


NBA ALL STAR CHALLENGE 2 
(GAME BOY) 


NBA All Star Challenge 2 est, vous vous en doutez, la suite de NBA All 
Star Challenge. C'est aussi une manière très pratique de vendre sous un 
nom different un jeu pratiquement identique à la première version. 
Seules deux 

options ont été 

rajoutées, les ÿ EE 

concours de i DUGUERT VS à 

smashes et de 
lancers francs, 
qui rehaussent 
légèrement 
l'intérêt du jeu. 
Les graphismes 
n'ont pas 
changé, mais 
l'animation 
semble plus 
rapide. Cepen- 
dant, il devient 
lui aussi lassant 
à la longue. 


= Jon HATRISUITASTEREN soûno 


Plusieurs phases ont été introduites 

dans cette “suite” de NBA AI Star Challenge. 
Ici, le concours de smashes est spectaculaire, 
mais aussi très difficile. 
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NBA ALL STAR CHALLENGE 
(GAME BOY) 


Les graphismes sont très corrects pour la Game Boy. Les différentes 
digitalisations des joueurs américains sont bien travaillées, et on les 
reconnaît parfaitement. Les options, sans être très nombreuses, sont 
suffisantes: une partie de un contre un, un concours de lancers francs, 
un concours de tirs à 

deux ou trois points 

en temps limité, un 
challenge d'adresse 

qui vous fera affron- 

ter un joueur contrôlé BE 
par la machine et, 

enfin, un mini-tournoi 

de un contre un. 

Cette cartouche tient 

plus de l’entraîne- 

ment que du jeu pro- 
prement dit. Vous z a E 
retiendra-t-elle assez À Certaines phases du jeu sont intéressantes, 
longtemps? C'est à comme ici les lancers francs, mais risquent 
voir! fort de vous lasser rapidement! 


ODENATRIMAUITNSTEREN SOURCE 


N'allez pas chercher midi à quatorze heures: si vous cherchez un jeu de 
basket aux graphismes hideux, incontrôlable et sans aucun intérêt, 
jetez-vous sur cette cartouche. Vous risquez vite de vous rendre compte 
que ce jeu a une durée de vie proche de la minute et que son intérêt frise 
les 2%. Prenons-le pour une tentative d'originalité dans un secteur où la 
simulation hypra réaliste était reine, sans plus. 


We Ve FNINS 
VA pre SE, 


On ne peut nier la rapidité de ce jeu, mais il n'y a qu’à regar- 
der les graphismes pour comprendre ce qui nous attend. 


JORDAN VS BIRD 


(MD) 


Avec un titre comme celui-ci et 
des stars d'une telle envergure, 
on aurait pu s'attendre à 
quelque chose d'étonnant. Mais 
c'est l'originalité qui se distingue 
dans ce soft. Bon d'accord, son 
achat n’est pas primordial (voire 
déconseillé!), mais on ne peut 
nier le travail de recherche des 
programmeurs d’E.A. Il y avait 
de l'idée. 


On aurait pu croire que 

les conseils de Jordan et de 
Bird auraient eu une 
incidence positive sur le 
contenu du soft... 

Il n'en est rien. 


NBA ALL STAR 
CHALLENGE 
(MD) 


Par rapport à Jordan Vs Bird et 
à Arch Rivals, ce NBA All Star 
Challenge est intéressant. Mais 
attention, ce jeu reste dans le 
domaine du très moyen si vous 
jouez seul. Le un contre un est 
beaucoup mieux géré et plus 
amusant que celui de Jordan 
Vs Bird, et le vaste choix de 
joueurs est appréciable. Mais 
on a malheureusement trop 
vite fait le tour des différents 
smashes et... du jeu! 


Les différents modes 

de jeu sont nombreux, 
mais pas suffisants 

pour vous tenir longtemps 
en haleine. 


BASKETBALL NIGHTMARE (SMS) 


Ne vous attendez pas à découvrir le jeu du siècle sur SMS. Toutefois, 


Basketball Nightmare plaira aux plus jeunes, car ils pourront y découvrir 
les rudiments du basket dans un jeu fort mignon. D'accord, la maniabi- 
lité est douteuse et les sprites clignotent à tout va, mais n'oublions pas 


que nous sommes sur Master System. 


Mignon et 
rapide, Bas- 
ketball Nightmare 
n’est malheureuse- 
ment pas très 
maniable. Il consti- 
tuera néanmoins 
pour les plus jeunes 
une bonne initiation, 
qui leur évitera les 
simulations trop 
complexes. 


LE PARTENAIRE DE VOS JEUX 


GAME PARTIE 


** SEGA ** ** NINTENDO ** 


MEGADRIVE I 690F 590F 
MEGADRIVE Il 990F 


MEGA CD (FR) 490F 
299 F 
9F 


MEGADRIVE 


SONIC II... 


SUPER MARIO ALL STAR: ss 
STREET OF RAGE... 
WORLD CUP ITALIA. 
MEGAGAMES(3 jeux) : 
COOL SPOT......... 
ECCO LE DAUPHIN... 
FLASHBACK. 
FATAL FURY. 


SUPER MARIO KAR 
ZELDA Ill … 
ERIC CANTON 
MAGIC SWORD: 


DES DLZAUNES D'AUTRES TITRES DISPO. TEL. 42.63.41.08 


TOP NEWS PRIX SPECIAUX 


Lamborghini Challenge..479 F Etemal champ..499 F 
NBA JAM... 549 F AY ISONIC I. 499 F 
SECRET OF MANA.....S585 F LANDS Talker..429 F 
FIFA int. Soccer 439 F 
Winter Olympics449 F 
NBA JAM........499 F 


S BASTARD... 
DBZII 


Del S WARS I... 595 F 
Art Of Fighting.649 F 


** 3 DO PAL / 220 V ** 


CONSOLE NEUVE 
% * CREDIT 
POSSIBLE 


PLUS DE 10 JEUX DISPO. 


** AMIGA CD 32 ** 
CONSOLE NEUVE 


+2JEUX 2300 F 


PLUS DE 10 JEUX DISPO. 


** NEO-GEO ** 
CONSOLE Neuve...2490F FATAL FURY special.....….…1650 F 


CONSOLE Occas...1590F SAMOURAIshowdown...…..1590F 
*** PLUSIEURS JEUX DISPO. neufet occas. TELEPHONEZ NOUS *** 


DOSSIER … 


NEEDE 
JOUEURS  NDE NIVEAUDE NOTE 
SURLE JOUEURS DIFFICULTE DIFFICULTE SAUVEGARDE GLOBALE 
TERRAIN 


NOM DU JEU FORMAT GENRE 


ARCH RIVALS 

BARKLEY SHUT 

UP AND JAM! 

BASKETBALL 

NIGHTMARE 

BULLS VS BLAZERS 

BULLS VS LAKERS 

DOUBLE DRIBBLE 

JORDAN VS BIRD 

LAKERS VS CELTICS 

NBA ALL STAR 

CHALLENGE 

NBA ALL STAR 

CHALLENGE 

NBA ALL STAR 

CHALLENGE 

NBA ALL STAR 

CHALLENGE 2 

NBA JAM 

NBA JAM 

NBA JAM 

NBA SHOWDOWN '94 

TEAM USA 

BASKETBALL 

TECMO SUPER 

NBA BASKETBALL 
| TIP OFF 

WORLD LEAGUE 

BASKETBALL 

* MDP: mot de passe. 
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LES JEUX DE BASKET DE DEMAIN 


°Sur MD: Hyper Dunk, de Konami, est un jeu qui mêle avec subtilité arcade et simulation. Konami 
avance qu'ils auraient mis sur pied pas moins de 5 000 positions de personnages et que 192 joueurs 
seront présents. Il faudra attendre quatre à cinq mois avant de le voir tourner. 

eUn éditeur est actuellement sur la préparation d'un jeu mettant en scène les fameux Harlem Globe 
Trotters. Humour et dérision seront au rendez-vous sur votre SNIN rires 

d'ici à janvier 95. 00, TRES SES à 
eJam It est le nom avancé pour la simulation orchestrée par Virgin 
sur MCD. Le un contre un sera à l'honneur et la digitalisation des 
joueurs constituera la grosse innovation de cette cartouche. De 
plus, pour la première fois dans cet univers très masculin du basket, 
VOUS pourrez incarner une femme. 

eShaquile O'Neal sera la vedette du nouveau jeu de basket de chez 
Delphine. Simulation? arcade? bBen peu d'infos ont filtré. Attendons 
l'été pour des réponses à ces questions. 


4 RUE CAMPAGNE-PREMIERE ||23 RUE D'ABBEVILLE 
75014 PARIS 75009 PARIS 

TEL : (1) 43.35.32.10 TEL : (1) 44.63.02.49 
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OUVERT DE 10H30 À 19H00 | METRO : POISSONNIERE 


FINAL FIGHT 2 SECRET OF MANA SENCIBLE SOCCER 
FATAL FURY 2 STAR WARS 2 BOMBERMAN 94 FIFA SOCCER 
GOEMON FIGHT 2 LEGEND ART OF FIGHTING LANDSTALKER 
HUMAN GP 2 529F Æ YOUNG MERLIN ERIC CANTONA ETERNAL CHAMPION 
BASTARD OGRE BATTLE NBA JAM 
DRAGON BALL Z 3 699F S MEGAMAN X VAL D'ISERE 


NEO GEO BATTLE CARS 
SAM. SHODOWN 1590F 3DO+ 2 JEUX PAL 
ART OF FIGHTING 2 1590F MEGARACE 
MIRACLE"'S ADV. 1540F TOTAL ECLIPSE 


MEMORY CARD A NEO GEO SEULE 
FORGOTTEN WORLD 129F S CYBER LIP SUPER NINTENDO 
ROAD RUNNERS 199F M CASTLE OF ILLUSION 129F ENAM 75 
CASTLEVANIA 4 199F SPIDERMAN 129F ŒNINJA COMBAT 
MAGICAL QUEST 199F M TERMINATOR 129F Æ BURNING FIGHT 

SUPER SVIW 199F BJOE MONTANA II 129F BFATAL FURY 449F 
E.D.F 199F S JOHN MADDEN 91 129F BEIGHTMAN NECCORE GRAFX  449F 
BEST OF THE BEST  199F BATMAN RETURNS  129F E MUTATION NATION JOYPAD SNIN 
SUPER ALESTE 199F SSTREET OF RAGE 129F SFATAL FURY 2 849F BJOYPAD MD 
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SUPER NINTENDO 


/': ages depuis longtemps déjà, voici qu'arrive 
enfin NBA Jam sur Super Nintendo. 

Ce jeu de sport américain tient plus du jeu d'arcade 
que de la simulation de basket. 


UN PANIER DANS TOUS SES ÉTATS... 


Un smash n’est jamais fait pour arranger les paniers de basket, surtout quand lejoueur. 
reste accroché à l'anneau. C’est spectaculaire, complètement inutile, mais-tellement 
beau! Dans NBA Jam, vous n'allez pas être déçu: vous avez la possibilité de faire.ce.que 
vous voulez du\panier. Mais regardez plutôt. 


Je n'irai\ pas par quatre chemins, ni 
par cinq, je ne Vous ferai pas 
attendre plus longtemps (Vous avez 
autre chose à/faire), je serailfranc 
avec vous, je ne vais pas tarder à 
vous l’annoncer, NBA' Jam est'écla- 


tant! Voilà, c'est dit. C'est vraiment la g ; ALU : | 
simulation de basket qu'il Vous faut Chaudile smash, chaud!'A'force de Ehlibien voilà, c'est gagné!'Aforce de 


: 2 ÉRNTS chercher à en mettre)plein les yeux, faire l'intéressant devant les ; 
SE ne a ae ce joueur de l'équipe de photographes du monde entier etles 
pe Se Te " J + a LE Phoenix vient d'enflammer le panier. caméras de CBS, ce satané joueuride | 
QUES CES CCS MEME GPA Celui-civa:t:il renaître de ses l'équipe de Detroit (prononcez 


croyables: Car.des!smashes,ily-en cendres? Mystère! “destroy") vient d'exploserle panneaul 
NIHICO a, dans cette cartouche! C'est : 20. a pee 


simple, à chaque partie on. en 
découvre un)nouveau. L’animationides’joueurs'estitrès 
bien faite etlles sprites ressemblent comme deux 
gouttes d'eau (ou presque)'aux basketteurs'de/chairet 
d'os. La bande-son est de très bon aloiet le'plaisir de 
jouer total. À deux comme à quatre,!letjeu esttout aussi 
amusant. Je’ne vous’explique pas!laraclée'que j'ai 
imposée à Spy: deux victoirestàlune et sixcentitrente- 
huit smashes à douze! Quelle piquette! Vous m'excusez, 
j'yretournel! 


SMASHES A LA PUISSANCE DIX 
Je vous l'ai dit, et le redis, ce qui fait tout le charme de NBA Jam, c'est le grand nombre de 
smashes possibles. Ils varient suivant l'endroit du terrain où le joueur qui smashe a pris son 
appel. Généralement, l'endroit idéal se situe aux alentours de la raquette. Surtout, n'oubliez 
pas d’enclencher le Turbo (bouton Lou R du joypad). Sinon, pas de smash, juste un simple 
lancer. 


THOMAS- 


RS 
Ê TURC 


balle chauffée à bloc pour une meilleure 
pénétration dans le panier. vous voici 
paré pour le smash de l’année. 


Le smash du'boomerang utilise une 
ancestrale technique australienne: le 
joueur prendila forme d'un boomerang. 
Le bras tenduiloin devant lui, le trajet de la 


balle rend'inutile toute tentative de contre. 


Autre technique souvent employée au 
basket-ball made in USA, celle de la 
boule: le joueur se recroqueville, interdi- 
Sant à quiconque de lui prendre la balle. 


Quelle détente,:mes amis, quelle 


détente! Ce joueur vient de battre Sergeï 
Bubka à son propre jeu, et sans perche! 
Je vous laisse imaginer le triste aspect 
du panier après un tel smash. 


Comme dans la version MD, tout 
est fait pour le plaisir des yeux. 
Les sprites sont de bonne taille, 
les couleurs bien utilisées, etc. 
Mais le plaisir de jeu s’effrite un 
peu trop vite. Les premières 
heures de jeu sont excitantes 
mais, une fois l'effet de surprise 
passé, on reste sur sa faim. 
L'action se fait répétitive et seule 
la possibilité de jouer à trois vient 
rehausser la note. Franchement, 
je préfère Bulls Vs Blazers. 


SUPER NINTENDO | 
REVIEW 


EDITEUR: ACCLAIM 
DISTRIBUTEUR: CTHV 
DISPONIBILITE: OUI 

PRIX: E 


BASKET 
1-4 JOUEURS 
CONTROLE: TRÈS BON 
DIFFICULTE: ASSEZ FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: SAUVEGARDES 


RR), 
PRESENTATION 85% 


Chaque joueur de basket est présenté en images 
digitalisées. Claire, nette et précise! | 


GRAPHISMES 89% 


Le terrain est vu de côté, légèrement surélevé. 
Les joueurs sont très bien réalisés. Chapeau! 


ANIMATION 90% 


Il n’y a pratiquement rien à lui reprocher. C'est 
fluide et rapide. Tout baigne! 


MUSIQUE 12% 


Juste quelques instants pendant la présentation. || 


BRUITAGES 87% 


De magnifiques digitalisations agrémentent le 
jeu. Peut-être aurait-il pu y en avoir davantage? 


DUREE DE VIE 88% 


Quand vous en aurez terminé avec les vingt-sept | 
équipes, vous me ferez signe! 


JOUABILITE 92% 


Les combinaisons sur le joypad se résument à 
trois touches. Qui dit mieux? Personne! 


INTERET  0(% 


Jamais jeu de basket ne s’est révélé si jouissif. 
Toute l’équipe de Consoles+ est tombée sous le 
charme. On en redemande! 


MEGADRIVE 


REVIEW 


oilà que l’on vous propose de participer à l’un 

des tournois les mieux structurés du monde du 
basket, celui de la NBA... Auraïit-on idée de décliner 
une telle invitation? 
NBA Shodown vous proposera plus qu'une participa- 
tion au tournoi de la NBA. Vous aurez également le 
choix entre trois modes de jeu bien distincts et origi- 
naux: des matchs d’exhibition, de saison ou de play- 
off. De plus, trois options de jeu différentes seront à 
votre disposition, qui comportent chacune une nou- 
veauté majeure: l'arcade (les joueurs ne se fatiguent 
pas, et ne font aucune faute), l’arcade Custom (vous 
choisissez les fautes qui seront sanctionnées, parmi 
une dizaine), et la simulation (Vous jouez dans des 
conditions véritables, et tout est pris en compte, 
fautes, blessures, etc.). Cette nouvelle mouture vous 
permettra d’incarner les joueurs les plus célèbres évo- 
luant actuellement dans le tournoi de la NBA, Barkley 
en tête, et Jordan grand absent. Chacun des joueurs 
disposera d’un smash particulier et en fera la démons- 
tration lorsque vous l'aurez bien placé dans la 
raquette. Mais de toutes les possibilités offertes lors 
des matchs, il est un point qu'il faudra privilégier: le jeu 
collectif. Au début, les équipes rencontrées exercent 
une pression moyenne, mais lorsque l’on commence à 
évoluer un peu dans le championnat, on comprend 
vite que les équipes adverses ont un jeu étonnamment 
structuré. De plus, cela fournira un bon entraînement 
au jeu à quatre, à présent possible grâce au quadru- 
pleur. Vous admetirez qu'il est plus convivial de faire 
participer tout le monde plutôt que de privilégier sa 
petite personne. 


Etonnant, ce jeu est tout bonne- 
ment étonnant. La première 
chose qui frappe l'œil averti est la 
vitesse de NBA Shodown. Rien 
de comparable avec les pre- 
mières simulations du genre sur 
MD. Le jeu est fluide, vif, avec 
quelques accrocs mineurs au 
niveau des mouvements des per- 
sonnages, mais rien de bien 
sérieux. On peut établir des jeux 
structurés, complets, où tous les 
paramètres majeurs tels que la 
fatigue des joueurs ou leurs 
pénalités seront retranscrits avec fidélité. Bon, 
d'accord, le jeu n'est visuellement pas très accro- 
cheur. Mais ici, c’est le plaisir de jeu et le nombre 
d'options qui importent, et là, les programmeurs 
d'E.A. ont fait très fort. Les nouveautés sont nom- 
breuses (réactualisation des équipes par rapport au 
véritable classement, jeu à quatre joueurs, option 
Arcade Custom, et quelques autres…), et la rapidité 
des actions est là pour nous rappeler la véritable 
vitesse des matchs de la NBA, où les balles fusent 
sans discontinuer, où les dunks s'enchaïnent sans 
arrêt. Bref, malgré ses quelques défauts, NBA Sho- 
down s'impose comme la meilleure simulation du 
genre, toutes consoles confondues. 


He 


QUE SERAIT LE BASKET SANS LES SMASHES? 


Entre nous, pas grand-chose... Dans le jeu, les smashs sont les actions les plus payantes: 

(dans la réalité également),\puisque les tirs àtrois points devront être placés au\bon moment 

et au bon endroit. Trouvez donciles bons emplacements ainsi que les joueurs susceptibles de 
| rentrerles paniers de manière assez spectaculaire. ; “eo ie ; 


Un petit coup de coude sur.un joueur. 
in peu trop gênant n'a jamais fait de 
 malàpersonne (quoique), surtout. 
lorsqu'il s’agit de rentrer un smash. 


| Cette fois, c'estauitour dun? 45 de faire > 

*  étalage de ses capacités physiques. On 

est bien loin des smashes spectaculaires” ! 
: de NBA Jam, mais c'est tellement plus réaliste. 


non! 


NBA Showdown 94 ne fera pas 
partie des impérissables du 
genre. Cette cartouche est à 
l'image des productions Electro- 
nic Arts, basées davantage sur la 
simulation que sur l'action. Il y a 
en effet des milliers d'options 
disponibles, ce qui, pour certains, 
est une très bonne chose. Je 
pense principalement aux fanas 
= de basket-ball de club, qui 
apprécient la présence pesante 
N I I ICO d'un arbitre derrière eux pour sif- 
fler le moindre contact. Mais trop 
c'est trop! Moi, je préfère jouer à NBA Jam sur 
Megadrive, car l’éclate y est totale! Ici, on est trop 
proche du vrai basket, et cela m'ennuie énormé- 
ment! De plus, dix joueurs sur le terrain, quelle foule 
pour un écran! Et faut-il relever les graphismes abo- 
minables de ce jeu? Non, en effet, oublions-les vite! 
NBA Showdown 94 est un jeu à réserver à mon avis 
aux joueurs de club en manque d'amour, et non aux 
fans de basket américain! 


Le lancer franc est ici géré de 
manière fort appréciable. Gardez 
toujours un œil sur les deux jauges 

à gauche, et tapez quand les balles se 
trouvent au milieu: 


de 


Lors du jeu à quatre, chacun des 
joueurs aura sa propre icône. Au 
début, c'est un peu confus, mais avec 
le temps... 


MEGADRIVE 
REVIEW 


DISTRIBUTEUR: GUILLEMOT I. 
DISPONIBILITE: OUI 
PRIX: D 


SIMULATION DE BASKET 
1-4 JOUEURS 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 
CONTINUE: MOT DE PASSE 


PRESENTATION LI 


Rarement commentateur fut aussi mauvais, 
mais les statistiques rattrapent le tout. 


GRAPHISMES 


Même les premières simulations du genre 
étaient plus léchées.. 


ANIMATION LU 


Les mouvements des joueurs sont saccadés, 
mais le jeu est l’un des plus rapides du genre. 


MUSIQUE 69% 


Quasiment absente pendant le match, elle fait 
une apparition remarquée lors des coupures. 


BRUITAGES 64% 


Une ambiance générale plus vivante aurait été 
la bienvenue. 


DUREE DE VIE 87% 


Pour les fans du genre, le tout est suffisamment 
précis pour les tenir en haleine longtemps. 


JOUABILITE 82% 


La prise en main demande du temps, mais 
ensuite on apprécie grandement la maniabilité. 


INTERET 


Même si, graphiquement, le jeu n’est pas bon, 
sa rapidité et ses options en font néanmoins la 
eilleure simulation de basket sur Megadrive, 
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MEGADRIVE 
REVIEW 


BA Jam reprend le système adopté récemment 
par Arch Rivals. Au lieu de mettre en scène une 
équipe cafouilleuse d’une dizaine de joueurs, 
Acclaim a préféré concentrer l’action sur'seulement" 
quatre joueurs. 
Souvenez-vous. Il y a de cela plusieurs mois, Elec- 
tronic Arts lançait une nouvelle “simulation” de bas- 
ket: Jordan Vs Bird. Il est bon de rappeler que, jusqu’à 
aujourd’hui, ce célèbre éditeur américain a été le seul, 
hormis Acclaim, à éditer des jeux de basket-ball sur 
Megadrive. Jordan Vs Bird prenait le pas sur ses 
concurrents directs grâce à un aspect du jeu très 
original: les équipes étaient constituées d’un unique 
joueur. Ce concept, plutôt déconcertant au premier 
abord, avait finalement séduit la plupart des testeurs 
de la rédaction: en toute situation, l’action était claire 
et les joueurs ne se confondaient pas lamentablement 
avec la balle. Mais le principe de jeu restait malheu- 
reusement limité. Deux joueurs face à face, voilà qui 
À augurait des matchs très peu diversifiés. Acclaim 
- pousse le principe plus loin avec NBA Jam. Les 
équipes sont maintenant composées de deux joueurs, 
et leurs sprites sont d’une taille un peu plus consé- 
quente. Il est important de préciser que, contrairement 
aux simulations de basket-ball telles que Team USA 
Basket, NBA Jam s'apparente à de l’arcade. En effet, 
le côté spectaculaire y est particulièrement mis en 
avant. Les joueurs sont rapides, sans cesse en mou- 
vement, et peuvent effectuer les smashes les plus 
impressionnants. Et, surtout, Acclaim a parfaitement 
réussi à mettre en lumière un aspect très important du 
rjeu: le contact avec son parte- 
naire. La console gère automa- 
tiquement le deuxième joueur 
de votre équipe, mais vous 
pouvez, lorsque ce dernier a la 
balle entre les mains, intervenir 
pour les passes et les smashes. 


geon! Vous me suivez? Pourtant, ces deux titres ont deux points communs évidents: ils 
mettent en scène des équipes de deux joueurs et sont tous deux des productions d’Acclaim. 
Cela dit, tout les sépare. La a __—— . - 
représentation graphique APE Sn S 
d’Arch Rivals est loin d’être QERLAQeE is 
réaliste: les joueurs sont 
“pâteux” et semblent glisser 
sur le terrain comme des 
masses gélatineuses. En outre, 
l’action y est plutôt morose. 
Bref, Arch Rivals est complète- 
ment nul en matière de jeu de 
basket. En revanche, comme 
somnifère.. 


Arch Rivals sur Megadrive. Regardez-moi ça! 
C'est lamentable, non? Et encore, vous n'avez 
pas vu l'animation ridicule des joueurs. 


NBA Jam sur Megadrive. Cette version Sega 16 bits 
est très proche de la version arcade. Ce qui veut 
tout dire... 


…. faites appel à vos réflexes: 
n'hésitez pas à faire des passes. 
Comme il est possible de contrô- 
ler votre partenaire, vous pourrez aisé- 
Si un adversaire vous bloque pour un smash et ment reprendre la balle dès que vous 
veut récupérer la balle en cas de shoot... vous serez dans une zone libre. 


Comme dans la version arcade (absolument spectaculaire, il faut le dire), vos joueurs sont 


capables d’effectuer des smashes impressionnants. Leur réussite dépend non seulement de 
votre position par rapport au panier, mais aussi de la vitesse avec laquelle vous amenez la 
balle. À ma connaissance, il n’est pas possible d'arracher le panier... 


Superbe “fire”! Mais vous 
À atteindrez vraiment le nec plus 
ultra du smash lorsque vous 
arriverez à effectuer un “fire” en 
accompagnant la balle dans le panier 
(avec saut périlleux et deux Coton- 
tige dans les oreilles). 


Il va sans dire que ce jeu renou- 
velle excellemment le genre deux 
contre deux sur MD. Depuis Arch 
Rivals, l’eau a coulé sous les 
ponts! Aucune comparaison pos- 
sible sur les graphismes, et les 
positions des personnages sont 
très nombreuses. L'ambiance 
atteint son comble et l’action, 
bien que répétitive, est assez 
soutenue. Toutefois je ne suis 
pas un fervent défenseur de ce 
type de jeu sur console. A long 
terme, je trouve que l'investisse- 
ment ne vaut pas le coup: une certaine monotonie 
s’installe, et la profondeur de simulations comme 


NBA Shodown est ici complètement absente. Mais je 
dois avouer que, techniquement, le jeu est bon, et 
que la phase de découverte vous en met plein la vue. 
Peut-être mes réticences viennent-elles du fait que le 
jeu est avant tout un spectacle, et qu'un pur spec- 
tacle ne tient pas très longtemps un joueur en 
haleine. Quatre heures, tout au plus. 


Oh yeah! Admirez un peu ce 
saut de crapaud: les défenseurs 
de l’équipe adverse n'ont 
aucune chance de récupérer la 
balle! 


On ne me fera jamais croire 

qu'un joueur de basket peut À 
sauter aussi haut dans cette 

position. Et encore moins qu'il 

arrive à mettre la balle 

dans le panier! 


Ici, c'est déjà plus réaliste. 
Dommage que vous ne 
puissiez entendre les cris du 
commentateur, qui exulte! 


Il vous est possible de choisir votre 
équipe (heureusement!) et 
l'équipe contre laquelle vous allez 


jouer: admirez la liste. 


Lors de l'engagement, réagissez le 
plus rapidement possible. 


_ MEGADRIVE 


EDITEUR: FLYING EDGE 
DISTRIBUTEUR: CTHV 
DISPONIBILITE: OUI 

PRIX: D 


BASKET 
1-4 JOUEURS 
CONTROLE: PARFAIT 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 5 
CONTINUE: - 


PRESENTATION 18% 


Simple, mais claire. C'est déjà ça. 


GRAPHISMES 87 


Ils sont généralement bien colorés et les sprites 
sont assez gros. 


ANIMATION 0 


Evidemment, les zooms de la version arcade ont 
disparu. Mais le tout reste rapide et fluide. 


MUSIQUE 19% 


Elle est plutôt discrète et sert de fond musical 
lors des matchs. Dommage... 


BRUITAGES 


Ils ne sont pas très nombreux, mais assez bien 
réalisés. 


DUREE DE VIE 19% 


NBA Jam est très amusai ais, je l'ai toujours 
dit, les jeux de basket sont assez limités. Alors. 


JOUABILITE 


Excellente! J'ai rarement expérimenté un sys- 
tème de contrôle aussi bien conçu que celui-ci. 


INTERET 55} 


Les parties à quatre sont délirantes. Tout seul, 


quelques smashes suffiront à vous calmer. Pour 
les fans du genre, NBA Jam est un jeu à essayer 
cbsolument. A bon entendeur... 


Le street-ball serait-il l’antichambre du basket-ball de club? En tout cas, 

j'en ai la ferme conviction. Samedi12 février, bien décidé à prouver au monde entier que 
j'avais raison, je me suis emparé de mon appareil photo (enfin, celui de mon frère) 

et suis allé faire un tour dans Paris. 


STREET-BALL AU LUXEMBOURG 


u jardin du Luxembourg, dans le VI8, à Paris. De source sûre, 
A. savais que chaque week-end, des jeunes venaient faire 
quelques parties sur des terrains en bitume réservés à cet effet. 
Malgré l'unique panier qui était en place, pas moins de six 
équipes de quatre joueurs étaient présentes autour du terrain. Le 
public, lui aussi très nombreux, était impatient de voir débuter 
les parties. J'ouvrai tout grand mes oreilles car les discussions 
sur la touche allaient bon train. On parlait beaucoup des résul- 
tats de Limoges en Coupe européenne ainsi que du tant attendu 
All Star Game, qui devait passer le lendemain sur Canal+. Je 
m'approche alors d'un joueur, Florian, pour lui poser quelques 
questions. 

CONSOLES+: Peux-tu m'expliquer les principales règles du 
street-ball? 

FLORIAN: Une équipe est composée de quatre joueurs. Chaque 
panier marqué donne un point à son équipe. Celle qui arrive à 
sept points, avec deux points d'avance au minimum, remporte le 
match. L'équipe perdante quitte le terrain et est remplacée par 
une autre. 

C+: Mais, dis-moi, je ne vois pas d’arbitre. Comment sont gérées 
les fautes? 

FLORIAN: C'est simple, on gère l'arbitrage nous-mêmes. Quand 
une faute devient trop évidente. 

C+: … genre coup de pompe dans les tibias, doigt dans l'œil, 
claque, gifle, croche-pied? 

FLORIAN: Pas besoin d'en arriver à ce point pour être sanc- 
tionné! Il suffit que l'adversaire fasse une charge un peu trop 
appuyée sur le porteur de balle, où bien qu'il lui touche la main 
lors d’un shoot pour que l’on compte une faute. Généralement, 
elle est acceptée, et le jeu continue. 

C+: Il n'y a jamais de contestation? 

FLORIAN: Non, nous sommes ici pour nous amuser, pas pour 
nous disputer. On se connaît tous et on sait comment chacun 
réagit. De plus, la grande majorité d’entre nous est issue de 
clubs. Chacun est conscient de la faute qu'il vient de commettre. 
C+: J'ai entendu les noms de quelques stars américaines. Par 
exemple, vous appelez un joueur “Barkley”. Pourquoi ce sur- 
nom? 

FLORIAN: Tout simplement parce qu'il défend comme lui: il est 
très dur en défense. Mais, tu sais, des Barkley, il y en a dix dans 
Paris! 

C+: Merci à toi Florian, et bon match. 
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Benin) n'était pas terminé pour moi. 
n m'a indiqué qu’à la station Glacière, sur 
la ligne 6 du métro parisien, des panneaux de 
basket avaient été installés sous la ligne 
aérienne. Rentabilisant ma carte orange, je me 
suis rendu à l'endroit susdit. Quelle n’a pas été 
ma surprise de voir apparaître deux terrains 
entièrement équipés. Certes, ils sont plus 
petits qu’un terrain réglementaire, mais le plai- 
sir de jouer reste le même. De plus, des 
grillages et des filets de protection ont été ins- 
tallés afin d'éviter que le ballon ne passe sous 
un camion. Ces deux terrains ont vu le jour 
grâce à une association, la 132 Heure, et à la 
mairie de Paris. Ainsi, quand il ne pleut pas, 
dès que l’occasion se présente, de nombreux 
RE) basketteurs viennent jouer, histoire de se 
do défouler un peu. Mine de rien, je m'approche 
ball, c'estl'école des de celui qui semble être le responsable de 
Champions: l'équipe, Elhadji. Celui-ci se prête à l'interview 

de bonne grâce. 


Elhadji.en pleineffort. 
Mêmedunk qu'au jardin 
duLuxembourg:un 


- Je viens de voir des joueurs de street-ball au jardin du Luxembourg. 
Les règles que toi et tes amis adoptent semblent différentes. Peux-tu me 
dire en quelques mots celles que tu pratiques? 

C'est simple, il y a deux équipes de quatre joueurs sur le ter- 
rain. Chaque panier vaut deux points, et la première arrivée à vingt points 
remporte le match. C’est aussi simple que cela. 

Et l’arbitrage, c'est aussi vous qui vous en occupez? 

Oui. En général, il n’y a pas de problème: chacun accepte la 
faute qui lui est reprochée, même si, parfois, il y a quelques “discus- 
sions”. Mais tout rentre très vite dans l’ordre. 

Peux-tu me parler un peu de cette association, la 13€ Heure? 

Des amis et moi avons décidé de monter cette association afin 
de pouvoir jouer au basket dans la rue. Nous avons contacté la mairie de 
Paris qui a su nous écouter. Quelque temps après, les deux terrains 
étaient en place. 

Sur le deuxième terrain, il me semble que la moyenne d'âge est 
moins élevée. Pourquoi? 

C'est vrai, les joueurs sont plus jeunes. Ils n’ont pas le même 
niveau de basket que nous et, surtout, pas le même gabarit. Tu l’auras 
remarqué, les contacts sont assez rudes. Les plus jeunes ne tiendraient 
pas longtemps sur le terrain, c'est pour cela qu'il vaut mieux les laisser 
ensemble. C'est moins risqué pour eux. 

Et moi, si je veux jouer, tu me mettrais sur quel terrain? 

Je préfère ne pas répondre. 


Une vue d'ensemble des deux, 
terrains: L'ambiance esttrès 
américaine, Vous ne trouvez pas? 


Toutun!symbole cette imageiïle 
basketde rue débarque en France: 
Nombreux sontceux quis!y.sont 


Interview par Niiico 
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MEGADRIVE 


Vo l’ün dés rares jeux (pour l'instant) à mettre en 
scène un dérivé fort apprécié du basket:lle street-ball. 


Les règles sont simples, carinexistantes: vous devez mar: 

quer le plus de paniers possible ‘en exécutantles plus beaux 
smashes de votre carrière! 

Les situations de jeu proposées sont aussi nombreuses qu'originales. 


Maisil.estun élément incontoumable, quel/queisoit le lieul(dans la 
rue, surla plage…): le terrain. Composé en fait de deux paniers dispo- 
sés à distance raisonnable, l'est revêtu d'une texture quivarie selon 
le lieu: parquet en salle, bitume en extérieur, etc. Deux équipeside 
deux personnes l’occuperont, qui pourront recourir à toutes les ruses 
pour marquer des paniers. C'est simple, une seule faute.sera sanc- 
tionnée: le “goal tending”, c'est-à-dire si vous rattrapez la balle au 
moment de sa chute dans le panier. Vous pourrez donc en toute 
impunité pousser vos adversaires alors qu'ils sont en plein saut, don- 
ner des coups de coude pour vous frayer le passage, etc. Avant de 
commencer à jouer, Vous devrez choisir letype de jeu auquel vous 
désirez participer. L'option Jeu Vous permet de vous familiariser avec 
les seize joueurs proposés. L'option Series Vous invite à constituer 
une équipeet à évoluer avec elle. Enfin, la dernière, Tournament, vous 
propose un'tournoi'interville (pas l'émission télévisée, heureusement!) 
qui. vous obligera à‘utiliser les joueurs de la ville que vous aurez choi- 
Sie, parmi huit. Sachez enfin que chacun des joueurs possède ses 
propres caractéristiques (vitesse de déplacement, dunk, résistance et 
puissance). Quant aux smashes, leur maîtrise ne sera pas une mince 
affaire. 


AVIS oui, ma 


Voicillalfin d'unsautpérilleux 

exécuté par Wildman (“l’homme 
sauvage’). Il 
porte bien 


Le seul fait que cette cartouche exploite le street- Vous pouvez éjecterun 
ball ne doit pas représenter un élément détermi- joueur trop'génant soit. \k 
nant pour son achat. Car même si c’est la pre- en lui décochant des 
mière du genre et qu’elle exploite un univers très coups de coude, soiten 
à la mode, il faut savoir rester critique face à la le poussant carrément: 
nouveauté. Et ce jeu ne présente, à mon avis, que … ne 
; ne 5 A É F 
bien peu d'intérêt. D'une part, j'ai trouvé le prin: ore noble aide 


cipe lassant (avance, je dribble, je me place, je 
smashe et j'essaie de contrer). D'autre part, 
l'ambiance dégagée par l’ensemble n’est pas 
assez réaliste. Le street-ball, ça se passe dans la 
rue, et dans la rue, il y a du monde pour regarder 
ce que vous faites. Ici, les rues de Brooklyn sont 
aussi désertes que le Grand Sud marocain, et, 
même si les joueurs sont des virtuoses du dunk, vous ne verrez pas 
un spectateur pour les applaudir. Frustrant! Enfin, on peut toujours se 
consoler en constatant que, à deux, on s'amuse quand même un 
peu. Malheureusement, on n’a pas non plus toujours un adversaire 
disponible sous la main. 


LES PLUS BEAUX SMASHES 


On ne peut pas dire que marquer des paniers de la sorte améliore le 
score, mais pour ce qui est du spectacle, on en a pour son argent. Saut 
périlleux, triple vrille verticale, quadruple moulinet du bras, j'en passe et 
des meilleures. En plus, chaque personnage dispose de ses propres 
techniques. Mais il vous reste encore à trouver leur manipulation, et c'est 
cette recherche qui fait tout l'intérêt du jeu. 
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SHOOTHY 


Barkley Shut Up And 
Jam est le premier jeu la 
de street-ball dispo- 
nible sur Megadrive. 
Pour un premier essai, 
ce n'est pas si mal, 
mais. ce n'est pas si 
bon non plus! Com- 
mençons par le moins 
bon, l'animation. Ah! Si 
les joueurs avaient été 
plus souples, si le mou- 
vement du ballon 
n'avait pas été aussi 
saccadé. Dommage, mais il faudra en tenir lei 
compte dans les prochaines productions. fn 
Cela dit, il faut noter que les huit terrains 
de jeu ont été plutôt bien travaillés, et il va 
sans dire que les programmeurs ont fait 
des efforts. La musique, sans être géniale, 
réussit à combler le vide qui pourrait s'ins- 
taller entre les quelques bruitages de cette 
cartouche, qui se révèle, somme toute, ni 
bonne ni mauvaise. Affaire à suivre. 


MEGADRIVE 
REVIEW 


se # 


CcoPYRIGH 


STREET-BALL 
1-2 JOUEURS 
CONTROLE: MOYEN 
DIFFICULTE: ÉLEVÉE 

NIVEAU DE DIFFICULTE: 
CONTINUE: SAUVEGARDES 


6! 
Les plus beaux dunks jamais effectués voient 
enfin le jour dans une démo alléchante. 


Les personnages sont très typés et les décors 
nombreux mais de qualité moyenne. 

() 

À 


Les positions des sprites sont bien retranscrites 
et on ne nofe aucun ralentissement. 
() 
78% 


Les thèmes (du funky bas de gamme) sont un 
peu répétitifs. 
% 


De rares voix digitalisées soulignent vos actions 
d'exception, mais c’est peu convaincant. 


On se lasse vite du principe, mais la découverte 


de nouveaux smashes fait plaisir. 
3% 


Sans doc ni indications, il n’est pas évident de 
découvrir les manipulations pour les smashes. 


80 


A la longue, le jeu devient lassant, mais les 
fanatiques prendront du plaisir à effectuer (et à 
yoir) tous les dunks proposés. 
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TIPS ET ASTUCES 


FREE PLAY 
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Rogmson VW Pre 
Fame 


réunis dansicette. 
borne d'arcade, 
Oniremarquera la 
formidable 
qualité dela 
italisation des 


joueurs. 


ROBINSON 
TruRso 


/ SOLDE STATE DeLLAS 
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GAME GEAR 
REVIEW 


Il est vrai que sa faible mémoire interdit aux programmeurs la digitalisation des joueurs. 
Nous avons cependant droit à des sprites bien travaillés. N'oublions pas que nous 
sommes sur une console 8 bits. Je vous rassure tout de suite, on s'amuse autant et le plai- 
sir demeure. L'animation des joueurs sur le terrain est rapide, fluide et ne subit jamais de 
ralentissement. La bande sonore, si elle n’a rien d'exaltant (la Game Gear en a connu de 
meilleures), rythme parfaitement le jeu. Unique option, le choix des joueurs: cinquante- 


quatre stars du championnat américain, regroupées en vingt-sept équipes, sont disponibles. 
Vous retrouverez ainsi avec bonheur des joueurs comme Charles Barkley, Hardaway, Mullin, 
Worthy, Ewing, Richmond, Pippen (élu meilleur joueur du All Star Game du 13 février 1994), 


Wilkins, et bien d’autres encore. De toute façon, il y aura toujours celui que vous chérissez. 
Si, par chance, vous marquez durant une partie trois paniers consécutifs, votre joueur 
devient “on fire”, c’est-à-dire qu'il bénéficie du Turbo illimité et que ses chances de réussir 
des paniers à trois points sont multipliées par cent! Là, le délire est total! Si vous aimez le 
basket-ball spectaculaire et les smashes à gogo, NBA Jam saura vous satisfaire. 


BUBKA, MÉFIE-TOI! 


Inutile de vous présenter Sergeï Bubka, actuel 
champion du monde de saut à la perche. Si jamais il 
a l’occasion de lire les quelques lignes qui suivent, il 
risque d'être fort vexé! Imaginez qu’un joueur de 
basket ait une détente verticale qui égale son 
meilleur saut, il y a de quoi bouffer sa perche, non? 


Premier exemple: ce joueur, histoire de rigoler, 


vient de placer un smash dos au panier. Un saut 
de 4,70 m! Il faut bien se mettre en forme, non? 


Deuxième exemple: la couleur blanche 
du ballon signifie que le joueur vient de 
la prendre au moment où elle rebondis- 
sait sur l'arceau. “Haut” le beau rebond! 


CONSOLES + 118 


Dernier exemple: quand deux joueurs de 
basket se font la tête, que croyez-vous 
qu'ils fassent? Réponse: ils se tournent 
le dos, à 6,30 m au-dessus du sol... 


Dans la série “Je 
cours partout en 
cherchant la 
balle”, ces trois 
joueurs sont des 
champions, vous 
ne trouvez pas? 


F 
Re en 
CTHV/ACCLAIM 
PRIX: C 
1 JOUEUR/SIMULATION DE BASKET 


PRESENTATION 


Rien de passionnant à se mettre sous la dent. Pas 
le démo de jeu. 


GRAPHISMES 


Les sprites des joueurs sont bien réalisés, le terrain 
et le décor également. 


Fluide et rapide: des mouvements de sprites bien 
étudiés et pas de ralentissement à noter. 


MUSIQUE 80% 


Sans être formidable, elle rythme les différents 
mouvements de jeu. On se laisse entraîner! 


Ils ne décoiffent pas: trop peu nombreux et assez 
mal réalisés. 


DUREE DE VIE 


Je ne suis pas certain que vous arriviez un jour à 
battre les vingt-sept équipes! C’est du boulot! 


JOUABILITE 82% 


La disposition des boutons de la GG fait qu'il n'est 
pas facile de shooter dans le mode Turbo! 


INTERET 


NBA Jam est un très bon jeu de basket. Quel 
dommage que l’on ne puisse pas joueur à deux! 


CONCOURS NBA JAM 
AGlaim  (OnsoLrsr2> 


entertainment,inc 
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Combien y-a-t-il d'équipes dans le jeu 
NBA JAMTM ? 


Comment appelle t-on un super smash 
dans le panier en basket ? 


NBA JAMT» est adapté d'un célèbre 
jeu d'arcade. Lequel ? 


NBA (F)JAMr“ The NBA and NBA Team trademarks used herein are used under 
license tom NBA Properties, Inc. to Midway Manufacturing Company. Coin- 
Operated Video Game Software C 1993. Sub-Licensed from Midway (R) 
Manufacturing Company. AÏ rights reserved. The NBA and NBA Teom rademarks 
F used herein are the exclusive property of NEA Properties, Inc. and the respective 


Member Teams and may not be reproduced in whole or in part without the written 
OFFICIAL SHOE consent of NBA Properies, Inc. NBA JAM SESSION is trademarked and owned 
} OF THE NBA by NBA Properiies, inc. All rights reserved. 


En vous présentant avec ce bon dans les différents magasins 
vous pouvez bénéficier de 50 Frs de réduction* sur l'achat de NBA JAM s 
Super Nintendo ou sur Megadrive. Ce bon est également valable pour la vente 
par correspondance (il suffit de joindre ce bon à la commande). 


Liste des magasins MICROMANIA 
Micromania Montparnasse Tél : 45.49.07.07. 
Micromania Forum des Halles Tél : 45.08.15.78. 
Micromania Champs Elysées Tél : 42.56.04.13. 
Micromania Rosny 2 Tél : 48.54.73.07. 


Micromania Vélizy 2 Tél : 34.65.32.91. 
Micromania La Défense Tél : 47.73.53.23. 
Micromania Nice Etoile Tél : 93.62.01.14. 
Micromania Lyon La Part Dieu Tél : 78.60.78.82. 
Micromania Lille V2 Tél : 20.05.57.58. 
Vente par correspondance Tél : 92.94.36.00. 


ur 3D0, grâce à la puissance de la machine, Night 

Trap est un spectacle d'exception! Sur Mega CD, le 
jeu tient la route, d’autant plus que Sega a eu, Dieu 
merci, l’excellente idée de le faire traduire intégrale- 
ment en français. 
Tout commence ainsi: “Nette… (...) Réception nette... Ici 
le commandant Simms. Poste de contrôle des groupes 
d'attaque, mission SCAT 2.3.0. Cinq adolescentes ont 
disparu après avoir passé la:nuit dans la vieille maison 
vinicole du lac, chez monsieur-et madame Victor Martin 


et leurs enfants, Jeff et Sarah. En ce moment, cinq autres 


jeunes filles se rendent chez lès Martin pour y passer la 
nuit. Votre mission: que celles-ci ne connaissent pas le 
même sort que les précédentes visiteuses. Alors, écou- 
tez bien. Hier soir, un de nos agents est entré dans la 
maison et a découvert un système de sécurité sophisti- 
qué. Des caméras:sont cachées dans presque toutes les 
pièces et une série de pièges a été installée. Notre agent 
a relié un câble à ce système pour vous permettre de 
contrôler caméras et pièges avec une télécommande.  : 
Utilisez les pièges pour capturer tous ceux qui sont sus- 
ceptibles de mettre la vie de ces filles en danger. Mais 
attention! ne piégez pas quelqu'un que vous êtes censé 
protéger. Euh. un petit problème: ces pièges sont ver- 
rouillés par des codes d'accès, et ne marcheront que si 
vous entrez le bon. En ce moment, ce code est réglé sur 
Bleu, et vous contrôlez les pièges, mais n'importe qui 
dans cette maison peut le changer, n'importe quand. 
Alors, écoutez les dialogues avec attention. 

Le câble est ici dans le hall 1. Si quelqu'un le débranche, 
vous perdez le contact pour de bon. 

J’envoie sur le terrain un de mes meilleurs agents, Kelli. 
Elle entrera en même temps que le groupe de jeunes 
filles invitées. Leurs vies dépendent entièrement de vous. 
Alors, surtout, pas de bêtises. 


Si vous n'êtes pas assez malin ou courageux pour cette - 


mission, laissez le contrôle à quelqu'un qui a plus de 
trempe. Les filles viennent probablement d'arriver. Vous 
perdez du temps, qu'est-ce que vous attendez?” 
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.‘P'de noir vêtus.Ils rôdent,/fantomatiques, 


- [tout reprendre au début! 


Que je Vous explique, les amis: 
Nos petitesadolescentes sont pour: 
suivies par des buveurs de sang. Ces 
derniers déambulent dans/la maison, tout 


dans l'attente d'une proie. Ashley fait 
partie des pauvres victimes que vous 
auriez pussauver. Dommage; vous devez 


Première étape pournos'buveurs de 
sang, Se saisir'de la victime, en 
l'occurrence, Ashley. 


PLLLL Er 


FT e me. 
Cable du groupe SCAT 


ni ES 


Le sang! s'écoule normalement dans 
unréservoir, Ashley.va petit à petit 
S'affaiblir, puis s'éteinare (snif). 


Ils immobilisentensuitelleurvictime 
avec Un engin spécial quiva/perforer. 
(beurk!) sa/nuque’ 


Dany va se débrouiller seul: aidez-le au début puis dotez-le d’une arme 
laser très spéciale. Il deviendra redoutable. 


Possible Teuf Fe = 
Captorés Errres 


Naf re NTI d 
nus co RE lui ES Cine 


Capturés 


Possible 
Lapturés 


(Salle de Bain 
= LEUI 
É Ernbn | 2 


ORANGE 


LE ES 
Possible Re F7 TE LE 


Capturés Art 


Voici le plan de la maison que vous obtenez en pressant Start. 

Il est utile pour changer le code ou pour se déplacer dans la maison sans 
trop perdre de temps. Vous pouvez aussi voir quelles sont les pièces 

qui communiquent entre elles. Ainsi, quand un méchant sort par la porte, 
vous savez où il atterrit. 


Les buveurs de sang ont sonné la charge, il faudra être plus vigilant que 
jamais. J'espère pour vous et pour ces jeunes filles que vous n'avez pas 
loupé le changement de code! 


Possible 
Capturés 


Vous avez droit ici à la scène où les jeunes filles sont présentées aux 
parents de Sarah: j'ai choisi la photo de celle-ci parce que je la trouve très 
sympa, souvent souriante... et que j'ai eu du mal à la sauver! 
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Possible 
Capturés 


SWITCH 


Possible 
Capturés 


Possible 
Lapturés 


Voici Kelli. Elle joue le rôle de l'agent 
secret très spécial, introduit dans la 
demeure des Martins pour éclaircir le 
mystère. Vous devez connaître l'actrice 
qui joue son rôle (non, Spy, elle n’a pas 
joué dans “La Petite Maison dans la 
prairie”!), elle s'appelle Dana Plato et a 
connu la célébrité en France!(surtout 
auprès des enfants et des adolescents) 
en interprétant Virginia Drumond dans 
“Arnold et Willy”. 


Bon, jeine vais pas m'emballer. C'est sûr, Night Trap est un excellent jeu. 
Il fait'actuellement partie des'meilleursijeux sûr Mega CD)avec Double 
Switch, Silbheed... D'autre part, il nous'offre-un avant-goût de ce que. 


oui, mais... 


seront les jeux du futur, les films réellement interactifs. Enfin, surle plan 


technique, Night Trap'est de bonne qualité, dans la lignée des autres pro- 
ductions sur Mega CD. Je suis néanmoins un peu déçu. Le scénario est 
bien monté, mais les doublages sont ratés. Les voix font trop synthétique 
et collent mal au mouvement des lèvres des acteurs. Ensuite, l'histoire est 
‘trop courte, à peineune demi-heure de. scénario. Si vous prenez le temps 
de noterle minutage des:actions (car, dans ce jeu, c'est. du! par cœur), 
vous finirez ce soft très rapidement. À voir tout de même, la courte expé- 
rience vaut le détour. 
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FILM INTERACTIF 
1 JOUEUR 
CONTROLE: TRÈS BON 
DIFFICULTE: MOYENNE/DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: - 


89 


Le patron vous donne les éléments de votre mis- 
sion, et en français s’il vous plaît! 


= 


(-2 
+ 
= 


Pour du Mega CD, c’est bien réalisé. Manque de 
bol, l’action se déroule dans une petite fenêtre. 


90% 


Tout bouge bien, les images s’enchaînent sans 
saccades et les temps de chargement sont 
courts! 


J 
D =2 
= 


Parfois angoissante, parfois reposante, mais pas 
assez imposante! 


Les cris et les bruits de pièges qui se déclenchent 
sont très réussis. Les doublages... bof! 


60% 


En s’accrochant, on arrive à le terminer vite. 


Mais il vaut le détour. 


Trois boutons, pour trois fonctions différentes. 


C'est clair et très simple. 90! 


Un bon jeu, un peu court, mais qui mérite d’être 
vu. C’est un des incontournables du moment sur 
Wega CD. Je l'ai déjà réservé chez Sega! 


= 
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SUPER FAMICOM 


ous devez tous vous souvenir de Pop'n Twin 
Bee, sorti en import il y a un an et officiellement, 
en France, en décembre 98. Il a séduit petits et 
grands par sa difficulté, élevée, et par ses décors 
très fins, très beaux et très colorés. Twin Bee, le jeu 
de plates-formes, va-t-il être à la hauteur de son 
pr rédécesseur, le shoot- HET A 
histoire C 


Le mode Battle 
est attrayant. 
Un peu fouillis, 
tout de même: 
on a un du mal 
à retrouver son 
adversaire dans 
un monde 
pourtant peu 
étendu. 


En mode Normal, vous pouvez jouer à deux 
sur le même écran. Il se peut que l’un des 
joueurs soit semé par l’autre. Dans ce cas, 
appuyez sur Select, histoire de vous retrouver. 


C'est clair, la qualité des jeux de 
Konami s'améliore. Rien que ce 
mois-ci, sortent Twin Bee et S 
Gœmon Fight 2, deux méga-hits DRE î FF SRE ES peer 

en puissance. Mais étudions le imière, os Telle une:luciole au cœur 
premier dans le détail. Côté gra- D 'ovvs SE) (7APe r it sans lune. Un halo vous 
phismes, les dessins, dans les RE 

tons pastel, sont assez enfantins. 

Pour suivre l’action de nos petits 

personnages toujours joyeux, 

une musique très rythmée vous . 


v v EEE 


accompagne. Les bruitages sont jé ÿ | . 


bien réalisés (le son produit 

lorsque l’on écrase un ennemi est 
très convaincant). La difficulté, relativement élevée, : 
est croissante. Les ennemis, très nombreux, surgis- — ü : Ë nn 
sent de toute part (ils sont parfois très marrants). Les ; : 
niveaux sont vastes et nombreux. Dernière chose à 
laquelle Konami a pensé: le mode 2 joueurs peut se 
pratiquer en Normal et en Battle. Un plus indéniable 
pour le jeu. En somme, un bon jeu de plates-formes, 
très "konamiesqu 


Empruntez, comme indiqué par la flèche, les 
tunnels qui vous mèneront parfois très avant dans 
un niveau. Attention! Certains de ces tunnels vous | 

ramèneront au début du niveau 


UE 1 
1 


Voici enfin la porte qui vous indique la Boss Bee est le premier boss de Twin 

fin de ce niveau. Dans certains autres,il Bee. Il vient ici de se prendre un méchant 
| peut y avoir plusieurs portes. N'hésitez pas à WA) coup de poing et, apparemment, il n’a pas 
recommencer un niveau pour les emprunter | aimé. Son énergie est représentée par les 
toutes et, ainsi, accéder à d'autres niveaux. M cœurs situés en bas de l'écran. 


PTOTTE ET TT OT ES FRS 


étiéééber 


Mbitiitbhéththiihéttétiééristiitt ri teit 


ererrurrs 


PETER 


Dépêchez-vous de frapper Debun 

Bee. S'il touche le bouton poussoir 

situé en haut, les plates-formes 
disparaîtront sous vos pas... 


SUPER FAMICOM 


F | On vous avait prévenu. Voilà qu'ils larguent 
| sur vous de gros missiles. S.O.S.! 


| De retour sur la terre ferme, restez donc planqué der- 
| rière ce feuillage, vous éviterez bien des ennuis. ( 
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oui! 


Après sa 
sortie sur 
Game Boy 
voilà déjà 
longtemps, 
Twin Bee 
arrive sur 
Super Nin- 
tendo. Pop'n 
Twin Bee 
ayant eu du 


ie 
succès, 
Konami 


SWITCH 
reprend les 


mêmes personnages, et leur 
associe une compagne, Gwin- 
bee. Au premier regard, on est 
frappé par la magnificence du 
jeu: les graphismes, dans des 
teintes pastel, sont très fins. On 
retrouve beaucoup de ce qui 
caractérisait Pop’n Twinbee, 
ennemis sympathiques, pièges 
pas trop dangereux, bonus à la 
pelle. La musique, magnifique, 
est agrémentée de petites voix 
digitalisées très amusantes. 
Autre point positif, la grandeur 
et le nombre des sous-niveaux 
et des passages secrets. Le 
personnage est super-maniable 
et, cerise sur le gâteau, on peut 
jouer à deux et en mode Battle. 
Twin Bee, c'est bien, vous 
l'aviez compris, non? 


LE SES 
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SUPER FAMICOM 


AGLAGLACES! 


Allez, Gwin 
Bee, profites- 
en, laisse-toi 
glisser. Ce 
plaisir ne 
durera pas 
longtemps car 
les ennemis 
sont proches. 
La chaleur 
des combats 
fera vite 
fondre ce 
monde de 
glace... 
Attention au 
bonhomme 
de neige... 


Ai sau ROUAMESLURIGNIS RESCAYED, 


CLR D 
FLECE, 
(Barre 

| Cemonl 


EDITEUR: KONAMI 
DISTRIBUTEUR: IMPORT 
DISPONIBILITE: OUI 
PRIX: E 


PLATES-FORMES 
2 JOUEURS 
CONTROLE: TRÈS BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 1 
CONTINUE: INFINIS+SAUVEGARDE 


.… à Moins que vous ne soyez le 
plus fort! Contre Delnbee le skieur 
de choc, ce ne sera pas facile (il 
revient lui aussi des sports d'hiver, 
et il n'a pas compris que c'était 

la rentrée!). 


PRESENTATION 88% 


Une introduction sympathique vous présente les 
trois protagonistes. 


GRAPHISMES 90% 


Très beaux, très mignons, très enfantins, dans la 
lignée de Pop'n Twin Bee. 
mt 
80% 


ANIMATION 


Celles des personnages sont réussies et le 
scrolling est fluide. 


MUSIQUE 87% 


Thèmes très variés, du Konami pur sucre, dans 
la lignée de leur précédente production: 
Pop'n Twin Bee. 


BRUITAGES 


Réalistes, très “dessin animé”. J'aime particuliè- 
rement lorsque l’on écrase un adversaire. 


DUREE DE VIE 85% 


La difficulté est croissante, le niveau de difficulté 
est assez élevé et on s’accroche. 
() 
83% 


Rien de particulier sur votre gauche. Vous 
pouvez foncer sans crainte. 


JOUABILITE 


Très maniables, les petits vaisseaux répondent 


au doigt et à l'œil. 0 
920 


INTERET 


Twin Bee est un très bon jeu de plates-formes, 
riche en couleurs. L'ambiance Konami est 
omniprésente. Un méga-hit! 


Mais ici, c'est la course! L'autre imbécile 
sans nom vous poursuit à toute vitesse. Pas 
le choix: soyez le plus rapide! 


LA (e. È Se 
JPF Import 
as 1)46.24.33.19 ge 
SE" dd 7 
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Ouvert de 
10h00 à 19h 00 


Revendeurs 
Contactez nous ! 


€ 
LE) 
. 


| 
EU 


Version Française - Version NTSC 


4490,00 FF TTC 


en version NTSC 
offre valable du 01/03/94 au 15/03/94 
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PINK 


Rien que ça... Dans ce périple hautement félin au cœur des studios de la 
MGM, il faudra être prêt à tout pour décrocher le titre de vedette. 

La Panthère Rose est au dessin animé ce que Cat Woman est au cinéma: 
La même allure féline, ce même regard pétillant d'intelligence et ce même 


goût pour l'aventure. || ne manque que la combinaison de latex et le 


fouet... enfin presque. Mais il est'temps que les choses changent! La | \ 
Panthère Rose a décidé, en accord avec son moi, son sur-moi et son ça, 

de monter au firmament des stars du cinéma. Hasta la vista, Cat Woman! 

Le problème, c'est que l'inspecteur Clouzeau ne l'entend pas de cette E 

oreille et va tout faire pour que la Panthère échoue dans cette nouvelle | | 


carrière. Vous allez donc vous retrouver sur des plateaux de tournage de 
la MGM. Celui de “Robin des bois”, d’un western, de “Chérie j'ai rétréci 
les gossès”, de “Tarzan”, de - l'excellent -“Poltergeist”, de “Franken- 


stein”.… Dans cette quête de la gloire, vous incarnerez la fameuse Pan- A STAR IS. Es 
thère. Occasion unique de voir combien une doudoune rose de panthère 
est plus confortable que la combinaison en latex de Cat Woman. Un gant PRESQU E BORN 


de boxe télescopique, c'est certainement moins “frime” qu'un fouet, mais 


c S Ë Een) 5 
c’est tout aussi efficace, alors. Vous aimez les niveaux longs et pas trop difficiles? Venez donc faire un 


tour sur ces plateaux de tournage. Pinkinhood, Pink Ranger, Polter 
Pink, Pinkenstein.. voici les titres de ces superproductions. 


Clin d'œil à Tarzan 17 = MS: É gl k La Panthère se 
pour ce niveau qui RUES VU 4 prend pour 

se déroule intégrale- F Lu F] 3 3 Bela Lugosi! 
ment dans la jungle. DRE ia: 4 1 Frankenstein 
Æ (El et ambiance 
gore pour un 
niveau truffé 

Un brin de nata- de passages 

secrets. 


tion, ça n'a à 
jamais fait de mal Regardez bien 
derrière les 


à personne. Le à î =— : 5 errière. 
nb Maxwell k RSA } À bibliothèques. 
ne sera peut-être à 1 “ri: —— 1) 
Ÿ pas d'accord... 
Hey you, 
cow-boy! An 
american level, 
yeah! for sure. 
Bienvenue au 
pays de "Il 
était une fois 
dans l'Ouest". 


VOYAGE DANS LES 
ENTRAILLES D'UNE 
POULE 


Dans cette cuisine 
gigantesque, la On n'imagine pas tout ce qui traîne dans 
prochaine étape se un poulet. C'est à en devenir végétarien. 
déroule à l'intérieur de Heureusement qu'il ne s'agissait pas 
ce poulet géant. d'une vache! 
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MEGADRIVE 
REVIEW 


Ça ne vous rappelle pas Panic on 
Funkotron ou Toe Jam et Earl 2? Comme 


PLATES-FORMES 
1 JOUEUR 
CONTROLE: MOYEN 
DIFFICULTE: FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 
CONTINUE: INFINIS 


n_— _—_ 
ue HU) DE 


La nouvelle star hollywoo- 
dienne sur console, c'est 
la Panthère Rose. Une 
licence en or pour Tecma- 
gik, l'éditeur de ce jeu. 
Mais est-ce vraiment une 


occasion en or pour nous, Plus résistants que des catcheurs 


0% 


Ë 


j 7? j . 
pauvres joueurs PAEñ/blen, bulgares, ces Frankenstein. Pous- Limpide, les objets à votre disposition sont clai- 


DontTeemanRsestiuste sez-les dans le vide, c'est efficace. rement représentés à l'écran. 
contenté de nous placer la 


Panthère Rose dans des 
décors bien pauvres. 
Résultat: elle se balade, elle se balade, elle se 
balade, et il n'y a pas d'action, pas d'événe- 


11% 


Des niveaux variés, mais des décors plutôt 
pauvres. De plus, le nombre de sprites différents 
est assez limité. 

2 


La panthère file comme le vent. Pas de ralentis- 
sement (normal, vu le nombre de sprites). 


4 
CES es e ne d’Henry Mancini à toutes les sauces. 
4 


rudiments de la boxe. 
Médiocres, ils se font oublier grâce à la musique. 


oui, mais. 36% 


Bien que les niveaux soient longs, le jeu est 
facile et les Continue facilitent la tâche. 


ment qui vienne rompre la monotonié du jeu. 
Une cartouche pas très originale, donc. De 
plus, le saut de notre héroïne est assez bizarre 
et ses animations ne sont pas assez nom- 
breuses. Enfin, le jeu est trop facile. Heureuse- 
ment, le thème musical célébrissime vient un 
peu pimenter l'ensemble. A réserver aux zéla- 
teurs de la Panthère Rose. Ne vous laissez 
pas avoir par une licence. 


ENS 


Ë 


Quand un éditeur veut concocter un jeu de plates-formes et n'a pas la 

moindre idée originale, il se sert d'un personnage célèbre (et inédit dans 76% 
l'univers ludique). La recette est éprouvée. La Panthère Rose est un “gen- ë Fa —… 
til’ jeu, apparemment destiné à un public assez jeune ou inexpérimenté. Enchaîner course et saut précis au millimètre 
Les niveaux sont assez longs et. assez monotones. Les situations man- n’est pas toujours évident. 


auent sensiblement de variété et on se lasse bien vite. Ajoutez à cela des 
décors souvent quelconques, et vous obtiendrez un jeu qui, si l'on ne peut 
guère le taxer de “mauvais”, vient grossir l'abondant troupeau des jeux 
sans saveur. Un petit cadeau, néanmoins, pour les fans de notre rose et Un jeu de plates-foi PV PRE 
féline héroïne, la musique de Mancini (Pink Panther), retravaillée pour AL past Rd Tu. 
ROCKET chaque niveau, ponctue vos pérégrinations, ou même d’un Cool Spot. 


a | 
—= 
sS—- 
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in 1991, Japon: Konami sort Gœæmon Fight sur 

Super Famicom. Grand succès. - stop -Distribué 
ensuite aux Etats-Unis sous le nom de The Adven- 
ture of Mystical Ninja. - stop - Toujours rien en 
Europe. - stop - Dernières nouvelles: ce hit va enfin 
débarquer sur notre continent. - stop - Pubs dans la 


presse anglaise. Bon signe. - fin... 


En attendant ce premier épisode, je n’ai pas résisté à 
l'envie de jeter un petit coup d'œil sur le second, 
lequel se révèle de la pointure au-dessus. Vous aurez 
la possibilité de jouer à deux simultanément, en choi- 
sissant parmi trois personnages. Bien entendu, on 
retrouve l'ambiance du premier épisode: petite 
musique japonisante, décors très nippons, colorés 


d'assez splendide façon. 


Le début du jeu se déroule sur une seule et unique île. 
En avançant dans le jeu, on forme un petit parcours 
sur une carte qui s'agrandit progressivement. Le vil- 
lage, toujours au rendez-vous, confère au jeu son 
aspect aventure. Enfin, des séquences intermédiaires 
viennent, très régulièrement, vous tenir un peu au 
courant du déroulement du scénario. Dommage que 


tout soit en japonais. 


Avec des jeux tels que celui-ci, Konami renoue 
avec une tradition de haute qualité. C'est que, depuis 


quelques mois, on avait quelques raisons 
de s'inquiéter. 
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Le village est toujours présent. Il confère à 
Gæœmon Fight 2 une touche d'aventure. En 
effet, dans ce jeu d’action/plates-formes, on 
ne doit pas se contenter de tirer partout 
pour atteindre la fin du niveau. De temps à 
autre, vous pénétrerez dans un village où 
vous devrez effectuer quelques achats et 
obtenir des renseignement. Ces derniers 
seront utiles pour progresser mais, surtout, 
pour comprendre le scénario. Espérons que 
ce jeu sortira un jour en français ou, du 
moins, en anglais, pour qu'on soit à même 
d'en apprécier les subtilités. 


Mmm.. Vous avez faim? 
Pas de problème, faites votre choix, mais 
il faudra payer. 


siMIMISiN (NEMINEIRIN | 


à “® 


* 


Vous passez devant quelques habitations 
très japonaises. 


C4 106000 
N A Pr 


Un petit somme n'a jamais fait 
de mal à personne. Ainsi, vous faites le 
plein d'énergie. 


Sur un boulier 
chinois. Les 
programmeurs de 
Konami ont vraiment 
une imagination 
débordante. 


« 


Voici le début de la p F 
carte du monde ER 
dans lequel vous 
allez évoluer. Vous A bord de votre robot, vous devez combattre votre 
n'en voyez qu'une ennemi. Effets du mode 7 garantis lorsqu'il 

infime partie. s'approche de vous! 


Vous voici à l'intérieur d'un robot monté sur roulettes. 
La séquence intermédiaire à laquelle vous avez droit 
avant d'en arriver là est très réussie. 


Si les premières aventures de 
nos ninjas préférés étaient déjà 
très amusantes, que dire de la 
suite? Je n’ai jamais vu un jeu 
dont les situations sont si 
constamment renouvelées, et le 
tout techniquement parfait. Gra- 
phismes très mignons, bande- 
son façon “resto” chinois, anima- 
tions complètement fluides, 
déplacements de sprites 
énormes, zooms, rotations, c’est 
SWITCH vraiment époustouflant. Entre 
chaque niveau, vous aurez droit à 
des petites séquences très sympathiques: vous 
devrez fouiller partout dans les villages, apprendre à 
{ lire le japonais, être un expert ès arts martiaux, etc. 
= ET ——— Un nouveau personnage s'est incrusté sans façon 
…! LR DU | LH e | LES dans la cartouche, et c'est véritablement un atout 
supplémentaire car chaque personnage a ses parti- 
cularités, le nombre de pièces d'or varie, le poids 
aussi. Une chose à retenir, Gæmon Fight 2, c'est 
trop puissant! 
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DISTRIBUTEUR: IMPORT 


AO2EUUU rt —— DISPONIBILITE: OUI 
00 1944 PRIX: E 

2 ACTION/PLATES-FORMES 
| 2 JOUEURS 


CONTROLE: TRÈS BON 
DIFFICULTE: DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 1 
CONTINUE: INFINIS + SAUVEGARDE 


PRESENTATION 81% 


4 1605 tuu { CN séquences intermédiaires complètes. 
20° AG SPPAr TER | GRAPHISMES 91% 


Fins, soignés, très beaux, c’est du grand art, du 
Konami. 


| ANIMATION 89% 


Tout bouge correctement, fluidement. 


MUSIQUE 91% 


Nippone en diable, elle est très bien réalisée. 


BRUITAGES 86% 


Nombreux et variés. 


DUREE DE VIE 84% 


Difficile à souhait, l'aventure risque d'être très 
longue! 


JOUABILITE 80% 


Les personnages répondent bien dans toutes les 
situations et les commandes sont simples. 


INTERET 03 


Encore un très grand jeu de Konami. Une suite, 
plus qu'honorable, à Gæœmon Fight. Un jeu à 
posséder coûte que coûte! 


EE à 
1 


ET 


gg: rl 
} SEM fl 
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par jam 
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SUPER FAMICOM 


REVIEW 


Il ne propose pas de scrolling vertical, mais vous avez 
droit à une vue plongeante, comme lorsque vous 
jouez au flipper dans un troquet. Ainsi, l'ensemble du 
plateau s'étend devant vous, et, d’un coup d'œil, vous 
voyez tout ce qu'il faut voir, ce qui vous permet d’anti- 
ciper vos coups: amortis, passes d’un flip à l’autre, 
fourchettes… Toutes les manipulations possibles sur 
un vrai flipper sont ici réalisables. Vous aurez le choix 
entre trois surfaces de jeu: le Jolly Joker vous plon- 
gera dans l’ambiance de la série des “Batman” car 
vous affronterez le terrible Joker en personne; Black- 
beard and Iromen vous entraînera dans un monde 
inquiétant où les pirates sont maîtres; enfin, Wizard 
(certainement le plus beau et le plus difficile des trois) 
propose une rencontre des plus effrayantes avec un 
personnage sinistre, le terrible magicien! Chacun de 
ces trois flippers possède tout ce que vous attendez 
d'une simulation: Extraballes, Spéciale, Multibille, pos- 
sibilité de “bourrer” le flip afin d'éviter de perdre une 
bille. tout est prévu. Pour obtenir le Multibille, il suffit 
d'activer le nom d'un personnage du flipper que vous 
avez choisi (Joker, Gold ou Wizard). Une fois cette 
opération effectuée, une boule supplémentaire est 
lancée sur la table de jeu. A vous les parties endia- 
blées avec vos amis (on peut jouer jusqu’à quatre 
alternativement!). Faites vos paris, rien ne va plus, la 
bille est lancée... 


Rares sont les excellentes!simu- 
lations de flippensur Super/Fami- 
com. Super Pinball,Behind:the 
Mask en: fait indéniablement par- 
tie. Lestgraphismes sont somp= 
tueux, etlle mot est-faible: ona 
l'impression-que les program 
meurs ont fait apparaître àll’écran 
plus de couleurs qu'illn'est pos-= 
sible. Illusion d'optique’ou:astuce 
de programmation? Toujours est: 
il que:le résultat est une véritable 
N ICO réussite. L’angle de vision duljeu 

est unique:sur:SFC:et l'inertierde 
latballe-est parfaite. On croirait vraiment jouer/avec 
un Véritable flipper. l'en résulte unicontrôle deila 
balle impeccable, et donc une’jouabilité exemplaire: 
Le’seul reproche que je pourrais faire àcetteitrès 
bonne simulation, c'est qu'il n’y a que deux flips'par 
plateau de jeu. Deux autres, disposés!plusthaut, 
auraient été les bienvenus. Mais n'en demandons 
pas trop. Super Pinball est, à mon avis, l'undes 
meilleurs flippers sur SEC. 
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LES FLIPS DE LA MORT! 


Super Pinball, Behind the Mask est certainement le flipper qui offre les plus beaux gra- 
phismes dans sa catégorie. Les couleurs sont nombreuses et parfaitement utilisées. De 
plus, le point de vue proposé est une première sur cette machine: vous avez devant vous 
un flipper plus vrai que nature. Le réalisme est parfait. Ajoutez à cela un mouvement de 
balle excellemment bien rendu (inertie parfaite, déplacements de sprite fluides), vous 
obtiendrez le flipper le plus jouable et le plus beau sur Super Famicom. 


ÿ RC ST JOKE 


# 2. =. 


Premier flipper proposé: le Jolly Joker. C'est, Deuxième choix de flipper offert: 
incontestablement, le plus simple de tous: le Blackbeard and lronmen, littéralement 
plateau de jeu est dégagé, et vous bénéficiez “Barbe Noire et Hommes de fer”. 
donc d'une vision d'ensemble. Les rampes Le plateau de jeu représente un bateau 
des différents bonus sont simples d'accès: À pirate. lci, la difficulté est assez élevée 
Multibille, bonus surprise et autres rampes car il est malaisé d'atteindre les rampes 
sont à la portée de tous. Attendez-vous à d'accès aux différents bonus, tout 
faire de gros scores sur ce flipper. S particulièrement celle du Multibille. 


Voici le moment du 
jeu où vous choisissez 
le flipper auquel vous 
désirez jouer. Remar- 
quez la finesse des 
graphismes et le 
rendu du volume des 
différents visages. Une 
petite merveille. 


Le dernier des trois flippers que comporte 
cette cartouche, Wizard, est certainement le 
plus difficile de tous. C’est aussi le plus joli- 
ment coloré: les teintes vertes et bleues don- 
nent une impression de froid incroyable, à 
donner des frissons dans le dos. Vous aurez 
du mal à faire de gros scores car les rampes 
sont d'un accès vraiment difficile. 


« 


Nous voici sur 
le flipper Black- 
beard and Iron- 
men. Sivous 
froncez quelque 
peu vos petits 
yeux, vous 
remarquerez 
qu'il y a deux 
boules sur le 
plateau du flip- 
per. Dans cette 
situation, ne 
suivez pas les 
billes des yeux: 
occupez-vous 
uniquement de 
vos flips! 


oui, mais. 


Super Pinball Behind 
thelMask‘estun flipper 
très joli sur Süper 
Famicom. Sur cette 
machine, il en existe 
très peu. Ce mois-ci, 
nous testons!les deux 
nouvelles'cartouches 
dersimulation de’flip- 
per: vous trouverez 
celle que nous présen- 
tons:iciren import, tan- 
dis quella seconde, Pin- 
ball Dream, est commercialisée 
officiellement Résultat.des courses, la 
Super Nintendo ne possède toujours pas 
derflipper vraiment convaincant. Sur celui- 
ci ons'ennuie-très vite. Certes, il est plus 
réaliste:quelPinball Dream, mais il ne‘com- 
porte; là non plus; pas assez de rampes, de 
bonus; de zones secrètes... Il faudrait que 
les‘éditeurs s'y.mettent vraiment car, pour 
Moi, leS'flippers'nesontivraiment pas à la 
hauteursurcette bécane: Le défi est lancé, 
j'attendsiet je garde montfric! 


Quand un joueur ne “bourre” 

pas le flipper où et quand il le faut, 
voici ce qui risque d'arriver: la bille file 
directement entre vos deux flips. 
C’est ce qu'on a coutume 

d'appeler un avion. 


Le personnage clé du flipper 

choisi intervient de temps à autre: 
une partie de son visage 

apparaît et il annonce le Multibille 

ou certains bonus spéciaux. 

Ce n'est d'ailleurs pas très esthétique. 


SUPER FAMICOM 
REVIEW 


SUPER PINBAPI 


3€ 


BEHIND\THE MASEK 


Don't be sloppy op WI vin for sure! 
11993 méldac/KAZe 


FLIPPER 
1-4 JOUEURS EN ALTERNANCE 
CONTROLE: TRES BON 


DIFFICULTE: ASSEZ FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: - 


% 
5 
Une démo aux écrans clairs et nets apparaît au 


bout de quelques instants. 
2 


La parfaite utilisation des couleurs donne un 
rendu extraordinaire. Du jamais vu! 
% 
0% 


Aucun ralentissement, le mouvement de la balle 
est fluide et très réaliste. L'inertie est parfaite. 


[) 
9% 
Un morceau pour chacun des flippers, de très 
bonne qualité et reposant. 
() 
5% 


Tous les bruitages d’un flipper sont réunis dans 
cette cartouche, ainsi que des voix digitalisées. 


l) 
5% 
C'est là le seul inconvénient de ce jeu: les flip- 
pers ne sont pas vraiment variés. Dommage. 


[) 

5% 

La combinaison des touches est des plus simples, 
ce qui donne un jeu d’une facilité enfantine! 


Li 


Les flippers se ressemblent tous, et le principe de 
jeu est partout le même. On aurait aimé plus de 
flips et des tableaux-bonus. 
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MEGADRIVE 
REVIEW 


NK adapte, ré-adapte, ré-ré-adapte.. et cela sans 
interruption. Art of Fighting est la dernière-née de ces 
adaptations. Aura-t-on droit à une version aussi 
insipide que celle proposée pour la Super Nintendo 
(C+ 28, 75%)? En route pour le test! 


Qui dit jeu de combat dit maîtrise 
d’un minimum de coups spéciaux et 
apprentissage de leur réalisation. A 
en juger d’après nos premiers bal- : 
butiements, on a d'abord pu croire 
qu'il étaient trop difficelement réali- 
sables. Mais nous nous trompions. 
Avec l'habitude, les enchaînements 
semblent couler de source et leurs 
conséquences sont évidemment 
désastreuses.(pour les autres) Les 
manipulations à effectuer sont 
gauche, puis bouton A et... voici le ges modo les mêmes que celles 
résultat! Beaucoup d'énergie psychique Que l'on connaissait sur Neo Geo, et 
sera dépensée, mais les dégâts infigés le paddlle s’y prête fort bien. 

en valent la peine. 


Gauche, Droite, arc de cercle vers la 


attaque en a laissé plus d'un sur le opérez comme pour la boule de feu 
carreau. Il vous suffira d'effectuer un de Ryo, mais dans l'autre sens, ce 
arc de cercle vers votre adversaire et qui donne: Droite, Gauche, arc de 
de presser sur le bouton À. 


La rapidité d'exécution de cette à Pour ce coup de pied retourné, 


MEGADRIVE 
REVIEW 


REPROGRAMMED GAME OSEGR 1993 


EDITEUR: SNK 
DISTRIBUTEUR: SEGA 
DISPONIBILITE: MARS 

PRIX: D 


COMBAT 
1-2 JOUEURS 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 
CONTINUE: INFINIS 


cr 


PRESENTATION 79% 


Très classique et plutôt sommaire. Une démo de |} 
certains coups spéciaux est proposée. pa 


« GRAPHISMES 81% 


Ée D'un très bon niveau pour la MD. Les décors 
sont richement détaillés et les sprites imposants. 


ANIMATION 83% 


Les personnages ont parfois des mouvements 
saccadés, mais on oublie vite ce défaut. 


. MUSIQUE 15% 


On a entendu bien l 


BRUITAGES 85% =" 


Ils ne correspondent pas aux coups effectués, et |\ 
ont fait l’objet d’un travail 


Défiant les lois de la pesanteur, John Ceci n'est qu'une petite partie du Fa (] 
s'élance vers son adversaire en tournant mouvement effectué pour décocher un £ DUREE DE VIE 87 Y 
en l'air, tête en bas. Ilne vous reste plus arc de feu. Mick utilise sa vitesse pour | Seul, une semaine de labeur vous sera néces- 
qu'à parer en décochant un somptueux regrouper les particules de chaleur en saire pour terminer le jeu. A deux, le choix 


coup de)pied'sauté: un arc à la puissance dévastatrice. proposé apporte un inférêt supplémentaire. 


ZX Une bonne prise en main, mais des coups spé- 
Je ù E | ciaux difficiles à réaliser. 
i VAN » É 
D, Ce 
æe s "À » \ pi » | Cette adapation a bien utilisé les capacités de la 
Le 0 ' PS VS MD, mais elle ne surpasse pas SF Il’, 
EV BIC \RANRAT IE 


avec sa 
à l'école 
chose qi 


Vous all 


copine ou quant 


Ip 


t de passer ses nerfs « 


n pouvo 
des milliers d 


g 


direz, cela fait 


ndre lu 
ne ItIOr 
l'écran. s pour vous 
monde futuriste, pour survivr 
faut dégai jer! Er 


cer 


Je ne suis pas un adepte du 

genre “j'te vois, j'te flingue”, mais 

il me faut reconnaître que Body- 

count est extrêmement bien réa- 

lisé: les graphismes sont très soi- 

gnés (l'effet de reflet sur les 

robots en acier est fantastique) et 

B les animations fabuleuses. Je 

me demande encore comment 

| les programmeurs se sont 

D us débrouillés pour qu'il n'y ait 
aucun ralentissement durant la 

NIHHICO partie. Quand on arrive au niveau 
trois du jeu et que l'on a affaire à 

des personnages montés sur des scooters des mers, 
à un énorme bateau... le tout sans un pet de ralentis- 
sement, il y a de quoi se poser des questions! 
.“Vachement” balèzes, les programmeurs! Le côté 


technique du jeu n’est pas à remettre en question. 
C'est le principe qui est vraiment trop simpliste: tirer 
sur tout ce qui bouge ne m'a pas retenu longtemps 
devant mon écran. Enfin, tout est une question de 
goût! 


ur central 
que votre 


qu'un 


Pour être franc, ce 
style de jeu n’est pas 


ma tasse de thé. 
D'accord, les gra- 
phismes sont fins, les 
couleurs sont au ren- 
dez-vous, et aucun 
ralentissement ne se 
fait sentir malgré le 
nombre de sprites en 
déplacement à 
l'écran. Mais 
comme c'est répéti- 


. tif! On dirige un EDITEUR: SEGA 
< D, « viseur sur les bêtes gluantes qui mon- DISTRIBUTEUR: SEGA 
) Le) ef trent le bout de leurs oreilles, et on char- DISPONIBILITE: MARS 
ICS Lee cute, on éradique, on explose tout. PRIX: D 
. + C'est tout bonnement passionnant. Bon, 


Gr 


ME 


si je devais juger de manière objective et 


ov — Pr) M impartial, je dirai que le jeu n'est pas si } SHOOT' EM UP 


mauvais que j'aie pu le laisser croire. 1-2 JOUEURS EN SIMULTANÉ 


L'action est soutenue, la réalisation À 
appréciable et la difficulté croissante. CONTROLE: ASSEZ BON 
Choisissez votre camp (êtes-vous shoot DIFFICULTE: DIFFICILE 


ou anti-shoot?) et achetez - ou non - en NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 
conséquence. CONTINUE: 5 


PRESENTATION 65% 


Un écran-titre et c’est tout! Un peu léger, non? 


GRAPHISMES 89% 


Très soignés, très colorés et très variés: que 
demande le peuple? 


ANIMATION 95% 


Même lorsque l'écran est submergé de sprites, 
le jeu ne subit aucun ralentissement 


MUSIQUE 15% 


Pas trop mal réalisée, mais un peu irritante à la 
longue. On s’en serait volontiers passé. 


BRUITAGES 85% 


Peu nombreux mais très bien conçus. 


DUREE DE VIE 88% 


Cinq niveaux seulement, mais la difficulté est 
telle que vous aurez du mal à arriver au bout. 


JOUABILITE 81% 


A la manette comme avec le Menacer, le jeu 
répond parfaitement, Cependant, on perd 
souvent le viseur de vue! Dur, dur! 


INTERET 


Ce jeu est vraiment une merveille technique: 
graphismes et animations sont au top. Malheu- 
reusement, le scénario est insipide. 
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e vent balaye sans discontinuer la plaine de 

Galadonia. Le jeune Glendaal perçoit dans cette 
subite poussée du souffle de Dieu l'esquisse d'un 
message, un appel de détresse. Son père est en 
danger, et il sait que la sorcière Sonia n'est pas 
étrangère à cette affaire. 
Sonia était autrefois une grande amie de Shandax, le 
père de Glendaal. Mais, tenaillée par la soif de pouvoir, 
elle choisit le côté obscur de la force. Elle contrôle à 
présent les forces du Mal. Elle a enlevé Shandax et 
c'est à vous d'agir... Le jeune guérrier que vous incar- 
nez est un virtuose du lancer d'armes de toutes sortes. 
Grâce à son père, il est également devenu un adepte de 
la magie. Mais, au début de l'aventure, il ne possède 
que ses seuls poings pour se défendre. Et, perdu dans 
un monde peuplé de monstres infâmes et malodorants, 
il faut bien admettre que c'est un peu léger. Son pre- 
mier souci sera donc de récupérer une arme et un sorti- 
lège (en l'occurrence la dague et le sort de régénéra- 
tion). Un passage par les quatre caveaux du premier 
monde est inévitable. Là, le décor change radicalement: 
plus de scrolling en mode 7 comme vous le proposait la 
carte du.monde, mais une perspective en 3D isomé- 
trique, parfois mal gérée d'ailleurs. Une fois à l'intérieur 
des caveaux, vous devrez combattre des fantômes, 
faire marcher votre cervelle pour tenter de récupérer les 
douze perles dérobées par les voleuts, ét déjouer tous 
les mauvais tours imposés par la perspective du terrain 
de jeu. Les douze perles ont une incidence particulière 
sur la suite du jeu. En effet, vous ne pourrez pas franchir 
les limites du premier monde tant que vous n'aurez pas 
trouvé le corps de l'esprit du monstre qui bloque le pont 
(oufl). Les perles vous seront alors d'un grand secours, 
puisqu'elles ouvrent la porte menant à ce corps. Vous 


A l'extérieur des caveaux, le monde 
est infesté par deux espèces de créatures 
terrifiantes: les chauves-souris géantes et les 
trolls. Un troll'éliminé, c'est une vie à 
votre crédit. La chauve-souris, elle, vous 
transmettra ses pouvoirs magiques. 


TRE 
MAGICOC0OG 
J'ai rarement vu une dague ou un shuriken 
traverser l'imposante carapace d'une telle 
armure. Touchez donc ces braves gardes 
par-derrière, vous ne serez pas déçu. 


Voici la vue à laquelle vous aurez droit lorsque 
vous vous retrouverez à l'extérieur. La hutte au 
centre n'est autre que l'entrée d'un caveau. 


me suivez? Alors, en route pour l'aventure! 


= Le es en 
Vous venez de faire tomber le bloc sur lequel 
vous vous trouvez maintenant. C'était le seul 
moyen de récupérer la clef. Mémorisez bien 
ette photo, vous risquez d'en avoir vite besoin 


pour votre première partie. 


On n'a pas relevé la mauvaise gestion 
graphique pour des prunes. Franchement, 
n'avez-vous pas l'impression que 
tous les blocs sont au même niveau?! 
Eh bien, c'est un leurre! 
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BOSS... LA DURE 
LOI DE L'ESPRIT 


(CI) 1985 SONY_MUSTC 
ENTÉRTÉINMENT (SBPSN) INC. 


ALL RIGHTS RESERVED. 
LICENSED BY NINTENDO 


EDITEUR: SONY 
DISTRIBUTEUR: SONY 
DISPONIBILITE: MARS 

PRIX: E 


AVENTURE/RÉFLEXION 
1 JOUEUR 
CONTROLE: MOYEN 
DIFFICULTE: ÉLEVÉE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 


La plupart des boss ont un mouvement CONTINUE: 4 SAUVEGARDES 


régulier, et suivent toujours à peu près le même 
chemin. À vous de mémoriser leurs 
déplacements. 


PRESENTATION 84% 


Tous les niveaux sont présentés dans la démo. 
De quoi vous mettre l'eau à la bouche. 


GRAPHISMES 85% 


Le jeu est très coloré et les graphismes très 
défaillés, mais la perspective rendue par la 3D 
isométrique est trop souvent déroutante. 


ANIMATION 80% 


Les déplacements sont lents mais l'animation des 
personnages est à la hauteur. 


pierre se mettent à flamboyer et viser sa tête. 
Elle est assez lente, ce qui vous permettra de | 
l'atteindre facilement. 


Puisque vous avez jusque-là passé votre 


temps à pousser des blocs de pierre, c'était \ MUSIQUE 9 ] ÿ 


la moindre des choses que de se venger sur 
cette tour. Non, mais! Envoûtants et variés, les thèmes s'adaptent très 
bien aux différentes scènes proposées. 


BRUITAGES 89% 


Ils prennent trop souvent le dessus sur la 
musique, mais sont de bonne qualité, 


DUREE DE VIE 87% 


Si les deux premiers mondes sont faciles, les six 
suivants vous donneront bien du fil à retordre. 


JOUABILITE 19% 
L'habitude ne changera rien au fait que la pers 


LIFEOOOc:.:+ 


a Spy est là pour : I N TE R E T 88% 


vous aider. Tout d'abord, attendez que le fan- 

tôme sorte de sa cage et lancez le sort qui le 

ralentira pour le tuer plus facilement. Ensuite, 
montez sur la grille. Il fallait y penser! 


Le principe est répétitif, mais les énigmes restent 
captivantes et les graphismes étonnants. 
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LA111:8MC DONALD'S 


‘omme je vous l'avais annoncé le mois dernier, 
Voici qu'arrive McDonald's Treasure Land 


Ronald, le personnage quevous/dirigez, est capable de se sortir de situations difficiles. En 
cas de danger, il y a toujours quelque chose à faire pour S'en’ sortir sans une égratignure. Il 
est malin, ce Ronald! 


oui, mais. 


Les jeux de plates-formes de 
bonne qualité se font assez rares 
sur Megadrive. McDonald's Trea- 
sure Land Adventure fait partie 


de cette catégorie. L'aventure est Fort pratique pour.se débarrasser: Ronald peut'aussi faireun grand écart Et 
plutôt longue, car les sous- de vos'ennemis, la poudre magique est cela'en l'air, S'il vous'plait!.Plüs vous lais= 
niveaux avant d'arriver aux diffé- une arme redoutable! Quel'homme sez le bouton Jump'appuyé, plusil.sau- 
rents boss finaux sont nombreux. ce Ronald! tera/haut Quelkacrobate, ce Ronald! 


De plus, il est possible, avant de 
terminer les niveaux, de partici- 
| per à des jeux-bonus (comme le 
F! fabuleux Tetris!). Les graphismes 
ù NI [| (l co sont d'une remarquable qualité et 

les couleurs employées pour les 
dégradés sont parfaitement choisies: elles sont 
reposantes et n’agressent pas l'œil. Le maniement 
de votre personnage principal, Ronald, est aisé. 
Cependant, on aurait aimé une combinaison des 
touches un peu mieux pensée. On s'embrouille 
quelque peu quandil faut agir vite. Ainsi, il arrive que RE 7 = 
l'on tire quand on voudrait sauter. Agaçant, à la Troisième technique: Ronald'cache des Les foulards s'enroulent autour d'un 
longue, mais cette cartouche demeure sympathique foulards dans sa manche, très utiles pour. ‘anneau doré. Ronald'peut ainsi grimper. 
et plaira aux passionnés de jeux de plates-formes. accéder aux plates-formes supérieures, leplus facilement du monde. 


Nombreux sont les monstres. Illy.en atde toutes les couleurs, de tous|les genres, de toutes 
tailles et de tous âges. Si, généralement, on en vient à bout rapidement, il faut tout de même 
se méfier delleur trajectoire traîtresse. Pas cool, les monstres! 


Voici Ronaldicoincé:entre deux bestioles 
‘patibulaires!'A'droite, une sorte de ser- 
pent volant vous'tourne autour et, à 
gauche, un'alien vert'en baskets rouges 
occupe une plate-forme stratégique. 


Toutle monde s'accorde à dire que les 
éléphants roSes'n'existent pas (à moins 
de s'être gorgé d'alcool). Mais ce que 
vous ignoriez, c'est que les dragons 
roses'existent, la preuve! 


as 
2 


À GE AS GES GS 


IlLvaut mieux pour. Ronald'se 
baisser afin d'éviter de'se prendre 
cet poisson métallique) 

surles genoux! 


‘gentils,on le saititous. Ceux que ren- 
contre Ronaldide temps à'autrene sont, 
pas durmême acabit. Détruisez-les!. 


Danses 

nombreux 
magasins 
quiparsèment 
lesniveaux, 
vous pouvez 
achetentoutce 
dontvous, 
avezbesoins 
Extralife, 
énergie vitale. 


Voicila carte complète 
delle autrésor. 


DAOECINHHER 
ee  loolooofLaluse. 


Outre le fait que ce jeu ne soit qu'une pub déguisée pour.une chaîne de 
restaurants dont je neciterai pas leinom, outrelle fait qu'il ne s'adresse 
qu'à un:publie assez jeune, je ne peux nier qu'il regorge de‘trouvailles 
intéressantes. Les décors, tout d'abord, ontfaitil'objet d'un'travail/soi= 
gné, et l'originalité dont:ils font preuve vous embarque vers des univers 
magiques et personnalisés. Les boss donnent ensuite la mesure en pro- 
posant une difficulté à la hauteur.et une réalisation impeccable. Tout cela 
estdonc, vous l'aurez compris, fort appréciable. On reprochera!tout de 
même à McDonald Treasure Landle de n'être qu'un jeu de plates-formes 
de plus, basique et sans véritable éclat... Un jeu relativement pacifique, 
quils'adresse àlun public en culotte courte... Sans plus. 


oui, mais... | 


EDITEUR: SEGA 
DISTRIBUTEUR: SEGA 
DISPONIBILITE: MARS 

PRIX: D 


PLATES-FORMES 
1 JOUEUR 
CONTROLE: EXCELLENT 
DIFFICULTE: ÉLEVÉE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: VARIABLE 


PRESENTATION 85% 


Les écrans sont nets, clairs et précis. Une démo 
se met en route au bout de quelques secondes. 


GRAPHISMES 91% 


Décors et sprites sont très variés, et les couleurs 
ées sont du plus bel effet. 


ANIMATION 00% 


Chaque sprite se déplace avec une fluidité 
exemplaire. Pas de ralentissement à signaler! 


MUSIQUE 


Il y en a toute une flopée. Les thèmes sont variés 
et de très bonne qualité. 


BRUITAGES 


Ils sont plutôt bien réalisés, mais pas assez nom- 
breux. C’est un peu dommage. 


DUREE DE VIE 80% 


Les mondes sont constitués de sous-niveaux 
vastes et variés. La difficulté est croissante. 


JOUABILITE 81% 


La prise en main est plutôt rapide, mais on 
s’embrouille souvent dans les touches. 


INTERET 


Le jeu est fort bien réalisé: graphismes, anima- 
tion et musiques sont à la hauteur. 
ependant, le scénario est un peu bébête. 
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EURE NINTENDO 
REVIEW 


É PC, la Megadrive et la Lynx (Dinolympics) avaient le leur, et c'est au tour 
de la Super Nintendo de recevoir ces petits êtres qui hantent notre pla- 
nète depuis plusieurs milliers d'années: les humains. Cette fois, ça y est. 
Vous êtes devenu chef de tribu. Je comprends votre joie, mais n'oubliez pas 
que vous êtes maintenant responsable du sort des vôtres. On rigole moins! 
Avant d'aller plus loin, il faut savoir que The Humans est un jeu de réflexion, 
tout comme peut l'être un Lemmings ou un Push Over. Si vous avez aimé ces 
deux-là, vous adorerez The Humans! Tout a commencé dans la nuit des temps: 
sans lampe de poche ni bougie, l'humanité est née. Et, soudain, comme surgi 
du néant, vous êtes arrivé. Miracle (enfin, ça dépend pour qui) vous apparûtes 
pour prendre en main les destinées de votre fidèle peuple. À vous de donner 
vos instructions et d'agir avec une rigueur cartésienne. Vos missions peuvent 
être variables: atteindre un endroit précis, retrouver un objet, libérer un compa- 
gnon... le quotidien de l'homme des cavernes. Bien sûr, il faut savoir déplacer 
ses hommes dans un ordre logique. Et, de plus, il faut le faire vite, le temps 
étant limité. Faut-il jeter la lance de l’autre côté ou descendre aider un compa- 
gnon isolé? Vaut-il mieux tuer le monstre ou sauter sur une plate-forme? Ne 
perdez pas de temps à tergiverser! Après chaque réussite, votre tribu croît en 
nombre, votre but ultime consistant à posséder des dizaines d'individus. Alors, 
tout comme dans un Populous, allez-y, croissez et multipliez! 


LES HUMANS 
DANS TOUS LEURS ETATS! 


Tout comme un Lemming, votre homme des cavernes est capable de réaliser des actions | 
simples. Ne lui demandez pas de tricoter un pull à col roulé, c'est perdu d'avance. 


Humans mélange action et réflexion. C'est une chose 
d'être intelligent, c'en est une autre d'être adroit. Ici, 
il faut sauter sur l'oiseau pour passer de l’autre côté. 


Un seul moyen pour atteindre les plates- Voici l’une de actions qu'il 


formes élevées: la courte échelle. À vous est possible de réaliser. 
de conserver toujours assez d'hommes grâce à la lance: sauter. 

ere ele. pour passer n'importe où. Plus fort que Galfione. 
semble un peu àlun Push Over 
-où àun Lemmings, reste original. 
D'autre part, Humans n'est pas le 
genre de jeu qu'on termine en.un 
apres-midi: cts difficulté, le jeu 
rest blindé, Seul véritable défaut 
_ dece jeu, sa maniabilité, franche- 
"ment défaillante. Les mots de 
passe sont longs et fastidieux à 
entrer, et lorsque l'on perd à un 
: niveau, l'opération est à recom- 
mencer. Ça a l'air d'un détail 
ais, après plusieurs heures de 

! franchement imitant. Le jeu en Lorsqu'on possède une seule lance et Un Human ne peut pas sauter 
n'estipas plus maniable, et.iln'est pas qu'on veut la passer à son voisin, il faut de trop haut. Pour descendre, illui faut 
r. d'un personn à l’autre sans s’en séparer et la lancer. Cette même trouver une corde. C'est simple de 
lance vous servira à tuer les différents descendre. Ce qui l'est moins, c'est 
adversaires présents à l'écran. d'atteindre la corde. 
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Battez-vous pour sauver votre 
tribu. Après Jurassic Park, 
Jurassic Human contre le 
dinosaure du coin. Un coup de 
lance, et il retourne dans sa 


préhistoire. 


Au fil des niveaux, les décors changent. Lorsque l'on sait qu'il y a plus de soixante-dix 
niveaux, on se dit qu'il y a bien des décors à voir. 


La difficulté est progressive, et les Alors que la fin approche, un 

niveaux deviennent très difficiles niveau très sombre vous attend. Bonjour 
dès le dixième. Imaginez ce qui vous le moral, surtout si vous passez 

attend au niveau 70. deux heures dessus. 


AVIS oui! 


Ah! voilà un jeu de réflexion, un vrai, un pur, un dur, qui s'inscrit dans la 
lignée des Lemmings et autres cartouches du même style. On pourra 
tout de même noter une petite différence dans le fait que vous aurez à 
diriger plusieurs personnage, et ainsi à coordonner un vrai travail 
d'équipe. |! est possible de décliner chaque action sur plusieurs combi- 
naisons. Tous les ingrédients pour concocter un soft accrocheur ont été 
réunis: une difficulté bien dosée et croissante, un système de mots de 
passe qui vous permettra de jouer sur de courtes périodes et de 
reprendre là où vous étiez, des niveaux en nombre impressionnant, des 
graphismes sympa, une musique qui vous entraîne dans le feu de l’action 
et qui incite à continuer. Tout bien réfléchi, les jeux de cette trempe ne se 
bousculent pas tant que ça sur les étalages. Si vous aimez le genre, c'est 


SAM une valeur sûre. 


SUPER NINTENDO | 


REVIEW 


Re 


EDITEUR: GAMETEK 
DISTRIBUTEUR: - 
DISPONIBILITE: OUI 
PRIX: D 


ACTION/RÉFLEXION 
1 JOUEUR 
CONTROLE: MAUVAIS 
DIFFICULTE: DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 3 
CONTINUE: PASSWORDS 


PRESENTATION 80% 


Tout est clairement présenté. Dommage que 
l'accès aux diverses fonctions soit si malaisé, 


GRAPHISMES 14% 


Même si les décors de fond sont colorés, les gra- 
phismes restent simples. C’est le genre qui veut 
ça. 


ANIMATION 16% 


Pour ce qu’on en voit, elle n’est pas mauvaise. 


MUSIQUE 14% 


Elle est gaie, mais stressante à la longue. 
Heureusement, on peut jouer sans. 


BRUITAGES 


DUREE DE VIE 


Vous aimez les jeux assez difficiles? Bienvenue 
au club. 


JOUABILITE 50% 


Le système de passwords et la gestion des per- 
sonnages ne sont vraiment pas réussis. Atten- 
tion aux nerfs fragiles, on craque vite. 


Le jeu est très sympa, dommage que sa jouabi- 
lité ne soit pas meilleure. 
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près Road Rash et Road Rash 2, on savait qu'il 

était dangereux de faire de la moto. Avec Skit- 
chin’, on apprend qu'il est tout aussi périlleux de 
faire du roller! Bientôt, même les poussettes ne 
seront plus sûres. Où va l'monde, ma bonne dame? 
Tout a commencé le jour où vous vous êtes dit: 
“Tiens, et si je faisais du roller?” Fatale erreur! Pour- 
quoi ne pas vous être contenté de mettre la table, 
tondre la pelouse (remarquez, depuis “Le Cobaye”..) 
ou faire vos devoirs? Vous voilà donc, monté sur une 
paire de rollers, qui arpentez l’asphalte et le bitume 
des plus belles routes du monde. Seulement, vous 
n'êtes pas le seul patineur sur la route, et les autres 
ont certainement mangé du lion, parce qu'ils sont un 
brin violents, les bougres. Tout comme dans Road 
Rash, il va falloir imposer votre loi sur la route, Votre 
but? Arriver en tête de courses où tous les coups sont 
permis. Détail affligeant, vous réagissez assez mal 
quand vous rentrez en contact avec les pare-chocs 
des voitures. Comble de malchance, les routes sont 
pleines d'automobiles, et donc de pare-chocs. II va 
donc falloir non seulement se faire une place parmi les 
autres concurrents, mais en plus éviter les voitures. Et 
si l’on pousse un adversaire sur un bolide qui arrive, 
ça donne quoi? Je serais curieux de le savoir! 


Le mode 2 joueurs est bien entendu présent. Mal- 
heureusement, comme les écrans sont diminués 
de moitié, on n’y voit pas toujours très clair. 


AVIS 


ROCKET 
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Road Rash est l'un des jeux de la Megadrive quila connulle plus de suc- | 
cès. Bien que graphiquement moyen, le jeu était silfun que tous les 
joueurs ont pris plaisir à grimper surces! motos infenales. Après Road 
Rash2;'et en attendant la version 3DO de ce jeu, voici Skitchin!. Celui-ci 
ressemble beaucoup (trop?) à Road Rash. Cette fois, il s'agit d'un) pati | 
neur, mais le principe est en tout point identique. Les graphismesne | 
sont, là encore, qu'assez moyens, et, techniquement, il n'y a aucun pro- 
dige. Le truc, c'est que le jeu est amusant. On parle de violence, mais 
Mortal Kombat et Robocop Vs Terminator, qu'est-ce que c'est? IlIme 
faudrait dix pages pour traiter de la violence dans les jeux vidéo, aussi | 
ne puis-je vous livrer qu'un bref résumé de mes réflexions: Un jeun'est 

pas mauvais pour la seule raison qu'il'est violent. Pour. conclure, si vous 

êtes un/faniinvétéré de Road/Rash; celjeu est.fait pour vous: 


LE ROLLER, ÇA VAUT LE COUP! 


Souvenez-vous de Road Rash et de ses 
duels motorisés! C'est reparti, mais cette 
fois sans casque, et presque sans protec- 
tion. Autant dire que ça va faire mal, très 
mal. 


Comment gagner une place 
rapidement sans se fatiguer. On vous avait 
prévenu, c'est un peu violent. 


Lorsque l'on est trop nombreux à profiter de 
la générosité d'un automobiliste, il faut faire 
1 de la place. C’est la dure loi du sport. 


Autre moyen de se débarrasser des 
gêneurs, les pousser sur les obstacles 
de la route, ou bien encore sur un 
véhicule qui arrive en trombe. 


oui 


lesxunen Wareze 
n°77777 ua #93 


AVIS non! 


A montavis 
ce style de 
jeu est à 
donner“en 
pâture à Ze 
Killer..Car, si 
onsaittous 
que la MD 
n’a pas une 
palette "de 
couleurs 
imposante, 
est-ce"une 
raisonspour 
nous'infliger des graphismes: 
eussi affreux? De'plus; le jeune 
fait preuve d'aucunetoriginalité: 
Larroutine est exactementila 
même que celle de Road Rash 
et les:programmeurs n'ontfait 
que remplacer le motard!par un 
patineur. C'est un peulléger, 
vous ne:trouvez pas?! Bref, je 
n'ai rien trouvé de convaincant 
dans cette nouvelle production 
d'E‘A: Clest répétitif, lassant, 
sans intérêt, et sivous'aimez'le 
genre, préférez Road:Rash 2; 
qui a quand même plus de pro- 
fondeur.. Poriginal:est-toujours 
préférable à la copie. 


SPY 


Plus vous remporterez de courses, 
Plus vous aurez d'argent sur votre 
compte. De quoi s'offrir du matériel 
de qualité en plus, comme des 

super-patins. 


DA SARA rÈ SSSR 
N 


el rar 


Pour prendre son envol, un moyen: le tremplin. 
Evidemment, il y a toujours un moment où l’on 
retombe. 


Se faire renverser par une voiture n’est pas ce que 
l'on fait de mieux dans le domaine de l’agréable (des 
tests l'ont prouvé). Alors, faites gaffe! 


ACTION SANGLANTE 
1-2 JOUEURS 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: PASSWORDS 


2% 
0% 


Le tout reste moyen, mais l'intérêt du jeu ne 
réside pas dans ses graphismes. 
[) 
5% 


[) 
5% 
Rien d’extraordinaire au niveau musical, C’est 
aux joueurs de faire l'ambiance sonore. 


(il 


Pas de défaut particulier, on ne s’y 


Ë 


C’est rapide, très rapide! 


Ë Ë 


Ë 


La violence de l’action ne se retrouve 
les bruitages, et c’est regrettable. 


0% 


Le jeu est loin d’être difficile, et l’on rempo: 
trop facilement les courses. 
4 


On fait tout ce que l'on veut sans aucun 
problème, même des figures artistiques. 


Ë :Ë 


IT 


C’est une copie de Road Rash sauce Roller, mais 
il faut admettre qu'à deux joueurs, on s'éclate 
un maximum. À conseiller à ceux qui aiment les 
jeux “musclés”, 


MEGADRIVE 
REVIEW 


C'est bien connu, “on ne change pas une méthode 
qui gagne”, et les programmeurs de PGA European 
Tour ont su appliquer cette maxime avec brio. C’est 
simple, tous les éléments qui ont fait le succès de 
PGA sont ici rassemblés pour un plaisir de jeu hors 
du commun. Le mode Entraînement constituera 
ainsi un passage obligé pour le joueur novice dési- 
reux de se faire la main. Vous pourrez vous entraî- 
ner au putt (une fois sur le green, vous tentez de 
rentrer la balle dans le trou), à la frappe de la balle 
au point de départ, ou, tout simplement, regrouper 
ces deux options pour vous lancer sur un parcours 
de fleurs et d’herbe fraîche. Une fois votre période 
d’entraînement achevée, les portes du tournoi vous 
sont ouvertes, avec à la clef le plaisir de longues 
marches sur le fairway et, surtout, l'immense satis- 
faction d’'encaisser des sommes rondelettes, sor- 
ties tout droit des poches de vos adversaires. À ce 
propos, il est un mode de jeu qui ravira certaine- 
ment les joueurs les plus âpres au gain: le Skin 
Challenge. Ici, chaque trou gagné vous rapportera 
une certaine somme d’argent. Au rang des nou- 
veautés, deux modes très conviviaux ont été intro- 
duits. Le premier vous plongera dans une longue 
bataille où vous choisirez votre parcours et devrez 
battre vos concurrents un à un pour arriver en finale. 
Le second, le Shootout, vous fera débuter la partie à 
quatre. À chaque tour, le plus mauvais sera éliminé. 
Simple, clair et. sans pitié! 


PGA European Tour s'impose 
comme une Valeur sûre pour tout 
joueur amateur de golf. D'accord, 
PGA Tour Golf 2 est un concur- 
rent sérieux, surtout si vous le 
possédez déjà. Mais même s'il 
existe peu de différences entre 
les deux versions, les nouveaux 
parcours et les nouveaux modes 


de jeu rentabiliseront votre achat. 
La gestion du personnage est tel- 
lement simple qu'elle permet aux 
joueurs débutants de s'adonner à 
ce sport sans aucun complexe. 
Je conseille d'ailleurs vivement à tous les parents 


amateurs de golf d' r leur chère progéniture aux 
plaisirs de ce sport. s'amuse, on se détend, on 
réfléchit, et on ne peut plus lâcher le paddie telle- 
ment c'est passionnant. Bref, ce soft rassemble tous 
les atouts d'un très grand jeu, et nous savons bien 
que les simulations de sport sont les jeux dont on se 
lasse le moins facilement. Ne vous privez donc pas 
de PGA European Tour, 
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EUROPEAN 


TOUR 


#3 


Les joueurs européens sont 
présents dans cette nouvelle 
mouture, ce qui monte à dix le 
nombre d’adversaires possibles. 


Mais on regrette que leur 
ÉPciCrEe véritable niveau de jeu n'ait 
Spain pas été restitué. 


Hole #2 


Par 4 


$Stroke 1 


one ANNE ST 


Emph 


Une fois que vous êtes arrivé sur le green, 
une vue de cette sorte apparaît, qui vous permet 

de noter les dénivelés et de placer votre coup 
en conséquence. 


Distance:340 yds 
Club: Driver 


—( LA GESTION DE VOTRE GOLFEUR 


Tout golfeur se doit d’avoir à l'esprit trois élé- 
ments capitaux lors de la frappe de sa balle. 
Ces éléments ont été ici simplifiés à 
l'extrême, et ne requièrent pas d'aussi 
savants calculs qu'on pourrait le croire. 
Veillez donc toujours à noter la vitesse et la 
direction du vent, puisque, bien sûr, ces élé- 
ments ont une incidence importante sur une 
balle de quelques grammes lancée dans les 


| airs. Attachez-vous également à choisir votre 


| majeure partie, la réussite de votre coup. 


club en fonction de la distance à parcourir et 
de la situation rencontrée. Enfin, apprenez à 
frapper la balle avec modération et précision, 
puisque de cette frappe dépendra, en 


7 C F: - - - 

Le “draw” et le “fade”, deux effets réser- 

vés aux bons joueurs, vous permettront, 
sur de longues distances, de gagner 


quelques yards. Mais ils nécessitent une maîtrise 
en conséquence. 


D) [Srooi] 


Club: 5 iron 


Décidez de la puissance de votre coup 
en appuyant su B et veillez à donner 
les bons effets quand la barre redes- 

cendra. Je ne m’avance pas plus loin dans 
les explications, car cela risquerait de rendre 
complexe un principe qui ne l'est pas. 


AND LEE KErLNY 


sPv 


Hole #4 
Stroke 1 
Distance-M10 ÿés 


Club: Driver 


Après tout cela, vous aurez peut-être 
le plaisir d'assister à l’une de ces 
scènes que notre regretté Homer 
appréciait tant: un ralenti qui ne laisse rien 
ignorer de vos talents. 


PGA EUROPEAN TOUR OU 


PGA TOUR GOLF 2? 


PGA European Tour comporte, à mon avis, un atout supplémentaire: un mode 3 ou 4 
joueurs bien meilleur. Dans PGA 2, ces modes vous obligeaient à passer près de deux 
heures scotchés à votre écran, alors que l’un de ceux proposés par PGA European Tour 
offre des parties beaucoup plus condensées dans le temps. On constate également que 
PGA European Tour est plus rapide lorsqu'il s'agit de visualiser le parcours ou les trous. 
Cet avantage peut paraître dérisoire, mais, dans la pratique, il est le bienvenu. Et puis, les 
nouveaux parcours ne sont plus aussi classiques que ceux présentés dans PGA?2, et c'est 


fort appréciable. 
Bref, si vous n’avez 
pas PGA 2, sautez 
sur PGA European 
Tour. Si vous le 
possédez et que 
vous avez aimé, 
vous pouvez malgré 
tout investir dans 
cette suite, qui vous 
fera passer de fort 
bons moments. 


Hole #7 Par 4 


Stroke 1 +1 


? |Distance:294 ys 


Pour vous montrer que, avec un bon 
entraînement, tout est possible, voici un coup 
mémorable. Piotr vient de traverser 294 yards et a 
placé sa balle en un coup. 


L'arrivée d'un nouveau jeu de 
golf sur Megadrive est toujours 
un événement, surtout lorsqu'il 
s’agit de la série des PGA. PGA 
European Tour propose à plu- 
sieurs joueurs de se mesurer, 
comme son nom l'indique, sur 
différents terrains de golf euro- 
péens. Cette “suite” des PGA 
Golf présente quelques nou- 
veautés remarquables: la prise 
en main est plus rapide, et les 
NII ICO différents parcours sont 
proches de ceux que l'on 
trouve dans la réalité (bunkers plus près du green, 
lac et arbres en quantité). Les graphismes sont iden- 
tiques aux précédentes versions, ce qui n’est pas un 
mal. Après quelques jours de réflexion, j'en suis 
arrivé à me poser une grave question: ne serait-il pas 
plus judicieux de prévoir des extensions de par- 
cours, comme cela aurait été fait sur un PC ou un 
Amiga? À mon avis, il y a matière à innover, non? 


MEGADRIVE 
REVIEW 


SIMULATION DE GOLF 
1-4 JOUEURS 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: SAUVEGARDES 


9% 
La démo propose des morceaux choisis de par- 
ties de grands joueurs. Bonne initiation. 


81% 


Pas d'amélioration majeure par rapport à PGA 2. 
| Décors dépouillés et pixelisation importante. 


() 
3% 
Les zooms sur le trou sont saccadés, mais les 


positions du joueur et l’échappée de la balle 
sont bien travaillées. 
5% 


Peu présente, sauf pour l'introduction du jeu... et 
ce n’est pas un mal, vu les thèmes! 
[) 
5% 


Le bruit du club sur la balle est bien rendu, mais 
on entend peu les exclamations de la foule. 


7% 


Pour les amateurs, le nombre de modes de jeu 
est satisfaisant et le plaisir constant. 


84% 


Le système de jeu n’a pas varié depuis PGA 2, 


preuve de son succès. 


Une simulation quasi parfaite, qui peut pourtant 
souffrir de la concurrence de PGA Tour Golf 2. 


E 


Ë 
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SUPER NINTENDO 
REVIEW 


pr Dream est un jeu de flipper (non, c'est 
vrai?). En ce moment, c'est le réveil de ce genre 
de jeu: depuis Jacki Crush, on n'avait rien vu sur la 
16 bit de Nintendo et, rien que ce mois-ci, 
Consoles+ en teste deux. Etonnant, non? 

Oyez! braves gens! Oui, vous, qui êtes scotché au flip- 
per-du-café-d'à-côté. Je m'adresse en effet à tous les 
grands squatters de bistrot, à ceux qui sèchent les 
cours pour allez déposer une pièce de monnaie dans 
le grand meuble (et tenter de dépasser les cinq cents 
millions que Michaël, le gros “loub” du coin, a réali- 
sés), sacrifiant sans vergogne un après-midi d’appren- 
tissage de la géométrie. Eh! bien chers amis, ce 
temps-là est révolu, Pinball Dreams est né, fini de 
dépenser des sommes incroyables dans des lieux mal 
famés! Mais rentrons dans le vif du sujet: Pinball 
Dreams contient quatre flippers différents. Le premier 
vous plongera dans une ambiance galactique, le 
deuxième en plein western, le troisième est très funk 
et le quatrième vous glacera le sang tant son 
ambiance est lugubre. Dans les quatre cas, le but est 
le même: faire des points. Vous voyez le flipper du 
dessus. Les couleurs sont suffisamment nombreuses 
mais, malheureusement, l'ambiance générale est un 
peu sombre. De nombreuses possibilités vous sont 
offertes: vous pouvez bouger le flipper (et, par la 
même occasion, le “tilter”), choisir le mode de 
contrôle... Malheureusement, les espaces de jeu ne 
sont pas immenses et les rampes, bonus et autres 
extra-balles peu nombreux. Le flipper du siècle n'est 
pas encore né... En attendant, moi, je vais jouer à 
autre chose. 


1 


a 


| | < 
el “het | LAS 
se ù Le petit bon- 
_ | homme que 
à VOUS voyez à 
droite va se 
transformer en 
bille de flipper. 


oui, mais. 


Mouais, mouais, mouais. rien de 
transcendant. Certes, les gra- 
phismes sont fins, la bande-son 
accompagne correctement le 
parcours de la boule, notamment 
les bruitages qui sont adaptés 
aux décors du flipper. Mais tout 
cela ne suffit pas à faire de Pin- 
ball Dreams la meilleure simula- 
tion de flipper. Comme nous le 
disons toujours, c'est moins 
l’aspect technique qui compte 
que l'intérêt, le fun du jeu. lci, pas 
assez de bonus, de passages dif- 
férents. Tout est plat, monotone, et on en a vite fait 
le tour. C'est dommage. Ce n’est pas une conversion 
de Pinball Dreams qu'il aurait fallu faire, mais une 
adaptation de Pinball Fantaisies, laquelle s'annonce 
beaucoup plus complète. 


\DALL 


IGNITION, LE VOYAGE 
COSMIQUE 


Dans ce flipper, vous devrez essentielle- 
ment compléter des mots à l’aide de votre 
bille, comme, par exemple, “LIGHTS”. Une 
fois toutes les lettres du mot allumées, vous 
pourrez obtenir l'Extra-balle. Heurter les 
trois pastilles. rouges vous permettra d’allu- 
mer une des lettres du mot “IGNITION”. Les 
opérations à effectuer sont nombreuses 
mais, malheureusement, elles ne se renou- 
vellent pas assez. 


STEEL WHEEL, 
LE FAR-WEST 


Ici, le but du jeu est de tirer dans les 
rampes dans un certain ordre, de façon à 
faire augmenter votre score. Les bruitages 
sont complètement dans l'ambiance, avec 
cris des cow-boys ou coups de feu. Si vous 
rentrez plusieurs fois dans la rampe de 
gauche, vous gagnerez l’Extra-balle. C'est 
l'un de mes plateaux de jeu préférés, les 
objectifs sont nombreux et les bruitages 
délirants. 


11 | # 


En À Stoet 1] Where 


BEAT BOX, 
C'EST YO! 


Ça rappe dans tout les sens et il y a des 
tâches de peinture dans tout les coins. 
Vous devrez, tout comme dans Steel 
Wheel, tirer dans les rampes plusieurs fois 
et dans le bon ordre. Du reste, d’un flipper à 
l’autre, seule l'ambiance change réellement. 


NIGHTMARE, BOUH, 
J’AI PEUR! 


Attention! âmes sensibles s'abstenir, le der- 
nier flipper est terrifiant: quoi que vous fas- 
siez, vos actes ont une incidence macabre. 
Sinon, rebelote, des rampes, des jackpots, 
des Extra-balles, des mots à compléter, 
rien ne change véritablement. Au fait, avez- 
vous remarqué les initiales entres les deux 
flips: le “x” signifie (pour moi) Xavier. Le lec- 
teur qui trouvera le nom de famille aura 
gagné... un grille-pain. 


| Pas d'intro: le titre et les meilleurs scores 


SUPER NINTENDO 
REVIEW 


EDITEUR: GAMETEK 
DISTRIBUTEUR: - 
DISPONIBILITE: FIN MARS 
PRIX: E 


FLIPPER 
1 À 8 JOUEURS EN ALTERNANCE 
CONTROLE: BON 
DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: - 
CONTINUE: INFINIS 


PRESENTATION 60% 


apparaissent, c'est tout, 
GRAPHISMES 85% 
Plutôt jolis, mais pas assez colorés à mon goût. 


ANIMATION 82h 


Les mouvements de la balle sont fluides et il n’y 
a pas de ralentissement. 


MUSIQUE 


| Un morceau par flipper, ils sont bien adaptés à 


| rejouerez qu'en de rares occasions... 


l’ambiance de chacun. 


BRUITAGES 84% 


Les bruitages, de bonne qualité, sont différents 
pour chaque flipper. 
10% 


DUREE DE VIE 


Une fois lassé des différents flippers, vous n'y 


JOUABILITE 89% 


Le système de lancement des billes est bien 
conçu mais les “flips” sont un peu mous, d’où le 


| 39%. 


Les quatre flippers manquent un petit peu 


d'originalité, il n’y a pas assez de rampes ni de 
bonus... En bref, c'est banal. 


SUPER FAMICON 
REVIEW 


ne fois de plus, un clone de Street Fighter Il 

débarque sur le marché, Battle Master. Ce jeu 
vaut-ille détour? L'éditeur Toshiba Emi at-il 
quelque chance de détrôner le géant Capcom? 
Après toute une tripotée de jeux “streetfighteresques” 
sortis sur SFC, voici Battle Master: huit personnages 
(ou plutôt neuf, grâce à un code), trois coups spé- 
ciaux par combattant, un petit coup de poing, un 
grand; un petit coup de pied, un grand; vous 
devrez parcourir le monde entier et rencontrer des 
adversaires aussi féroces que stupides. Mais 
laissez-moi tout d'abord vous présenter les dif- 
férents combattants. Il y a Syoh, que l’on pour- 
rait assimiler à Ryu, et qui vient du Japon; 
Ranmaru, une fille qui combat comme un 
“homme-viril-mâle-poilu-des-cavernes”; Chan 
(comme Jacky), habitant de Honk-Kong, très 
rapide,qui peut exécuter certains de ses 
coups spéciaux en plein saut; Jian, un pirate 
qui écume les mers du Sud, se révèle redou- 
table dans les corps à corps; Altia, la deuxième 
fille, spécialiste des Fire-kicks, nous vient des Etats- 
Unis (si vous partez en voyage là-bas, ouvrez l'œill). 


Vous êtes de la police? Si vous ne l’êtes pas, tremblez 


devant Body, le flic-robot de la mort: ce cyborg yan- 
kee, qui a la faculté de se séparer un court instant de 
quelques parties de son corps, vous affrontera en alti- 
tude (bon courage!). Vous ne devinerez jamais la 
nationalité du combattant dénommé Watts: 

il est américain. Eh! oui, encore... Pour moi, le 
combattant le plus étrange, c’est encore Wolven, qui 
vit en Transylvanie, et qui, tout comme Michael 
Jackson, a perdu toute apparence humaine. Rapide, 
puissant, c'est un guerrier hors pair. Sachez d'autre 


À | 


sv Sè IA = 


ns TER» 


Dans Battle Master, on constate dès 

l'abord que les coups spéciaux n'ont rien 

de “boulversifiant”: boules de feu, uppercuts, coups de pied tournoyants, lames d'énergie. 
Guère impressionnant, d'autant que les coups simples sont peu diversifiés. Imaginez un peu 
l'atmosphère languissante des combats avec de si pauvres arguments... 


part que le degré de difficulté est élevé, et que c'est 
loin d'être le jeu du moment. Il intéressera à la rigueur 


les fans de baston, et encore... 


Contre Chan, il faut faire preuve 
de beaucoup de patience et de maîtrise 
de soi. Tiens! un OVNI 

bleu qui passe. 


Lie ro pa lssus à éte de c 
| ee recIeSres uen 


Tout le monde le sait, les coups de pied 
de feu verts n'existent pas. Les 
programmeurs ont vraiment une 
imagination débordante... 


Chan est d'une souplesse 
À extraordinaire. Cette maison, à l'arrière- 
plan, ça ne vous rappelle rien? 
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En Transylvanie, Ranmaru déchaîne 
sa hargne et inflige un Dragon Punch 
fatal à Body. 


Comme c'est de tradition dans les jeux de 
baston sur SFC, un code vous permet de jouer 
avec le ou les boss du jeu. C’est fort agréable 
dans des jeux de la trempe de Dragon Ball Z 2 
ou SF Il, et c’est toujours plaisant avec des 
jeux comme celui-ci. 5, 4, 3, 2, 1, 0, c'est parti! 


Dans le mode Versus, et à l'endroit 
précis illustré par la photo, vous 
effectuerez sur la première manette la 
manipulation suivante: L, R, X, L, R, A. 


PLAYER SELECT 


Cest Zeno! Parmi les personnages qui 
possèdent le plus de coups spéciaux, 
il est le plus rapide. Le boss, quoi! 


AVIS oui, mai 


42900 HI 0000 2P 


WOLUARH 


Non seulement vous disposez 
dorénavant d'un nouveau personnage, 
mais vous héritez d’un nouveau décor. 


Je ne serai pas aussi critique que Switch. Mais je dois vous signaler que 
si vous n'êtes pas un authentique fanatique de TOUS les jeux de Baston, 
un pur et dur, inutile d’acheter ce soft. Il n’est disponible pour le moment 
qu'en import parallèle, coûte donc relativement cher... et n’en vaut vrai- 
ment pas la peine. J'espère qu'aucun éditeur français ne fera l'erreur de 
l’importer officiellement. Sur le plan technique, il n’est pas trop mauvais, 


mais il n’exploite pas assez les capacités de la SFC. Les graphismes ne 
sont pas assez fins, pas assez colorés pour certains niveaux, et les ani- 
mations des personnages sont plutôt mauvaises. Pour la musique, 
passe, mais les bruitages sont trop répétitifs. Je préfère vous conseiller 
d'investir dans d’autres jeux de baston comme Fatal Fury 2, Dragon Ball 
Z2 et, bien sûr, Street Fighter 2 Turbo, pour ceux qui ne le posséderaient 
pas encore. 


SUPER FAMICON 
REVIEW 


1283 TOSHIBA EMI 


1993 SystemVision 


EDITEUR: TOSHIBA EMI 
DISTRIBUTEUR: IMPORT 
DISPONIBILITE: OUI 
PRIX: F 


BASTON 
2 JOUEURS 
CONTROLE: MOYEN 
DIFFICULTE: DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 8 
CONTINUE: 5 


PRESENTATION 


Les grandes lignes du scénario en images et 
quelques démos de combats. 


GRAPHISMES 60% 


Les sprites sont petits, les couleurs mal choisies 
et les graphismes manquent de finesse. 


ANIMATION 58% 


Les sprites sont mal animés et les personnages 
dans le fond des décors s’agitent à peine. 


MUSIQUE 027; 


Disons qu’elle est supportable, et colle à peu 
près à l’action. 


BRUITAGES 69 


Peu nombreux, ils sont de piètre qualité et se 
ressemblent tous. Cest regrettable. | 


DUREE DE VIE 60 


Vous passerez de bons moments avec Battle 
Master, mais vous vous en lasserez bien vite. 


JOUABILITE 15% 


Le maniement des combattants est relativement | 


simple, mais trop “rigide”. 


INTERET 


Battle Master est le énième clone de SF II. 
Comme tous les autres, il est médiocre. Marre. 


GAME GEAR 
REVIEW 


 JRE ARCADE 


GAM 


XIe siècle. Un ordinateur du nom de Skynet a, 

comme qui dirait, “pété les plombs”. Après avoir 
détourné les différentes données des systèmes 
informatiques humains, il en a pris le contrôle. 
Conséquence désastreuse de cette prise de 
pouvoir, une guerre terrifiante s’est engagée. 
Désormais, c'est l’homme contre la machine. 


AVIS oui, mais. 


PROTÉGEZ LES CIVILS! 


Même les’ robots ont une âme... Vous'êtes!donc’parfaitement!conscient/de!l'importance 
d'une vie humaine. C’est'ainsilque Vous ferezitout, je l'espère, pour épargner!Un|maximum 
de victimes innocentes. Celles-ci prennent:différentes formes::soldats dissimulés derrière 
des lignes protégées, pauvres hères quise/retrouvent dans Votre ligne de'mire'parinadver- 


tance ou encore enfants: sur le chemin de l’école. 


HOoOE= OOSBES33S 10e 
Ce brave bonhomme a encore quelques 
chances de survie. Épargnez-le, par pitié! 
Les points qu'il vous fera gagner en fin de 
niveau seront votre récompense. 


HOO= O018328S >=00> 
EnS sun 
Voici le premier boss. Commencez 
par détruire les mitraillettes puis 
occupez-vous de lui en le harcelant 


de haut en bas. 
Mo 
use | 
2) È Ex 
#. 0e LIL 
ee 
moOue= OO0SODB3S 1216 
EnS sun 


Dans le feu de l'action, certains 


BAFID FIRE 
RECHARGE 
me 2 


LT SR ie ip 


= + À 
RER = 2 LE 
OO COOOO1 10 02S 
EnS sun 


Pas évident d'éviter les soldats dans le feu | 
de l'action, surtout quand les sytèmes j 
ennemis arrivent juste derrière. 


GAME. 
ARENA/ACCLAIM 
PRIX: C 
1 JOUEUR/TIR 


PRESENTATION 13% 


quelques images digitalisées de qualité, on 
le 


peu de chose sur le jeu. 


GRAPHISMES 19% 


Les sprites sont détaillés, mais aussi, parfois, de 
trop petite taille et difficiles à discerner. 


ANIMATION 18% 


Pas de ralentissements et un bon mouvement des 
différents protagonistes. 


sprites au fond de l'écran, de taille 0 
réduite, sont difficilement détec- MUSIQUE 80% 


tables. Mais ne les oubliez jamais. 


Une chose est sûre: commesur Megadrive ou sur Master. System, on 
aime T2 ou on n'aime pas. Si vous'êtes du genre à apprécier ces jeux où 
tout est basé sur les réflexes et le tir intempestif, cette cartouche vous 
comblera. En revanche, si vous êtes amateur de jeux plus pacifiques:et 
moins, passez-moi l'expression, “bourrin”, vous risquez d'être vite 


refroidi. Outre ces constatations, on peut affirmer que la réalisation. et 
l’action proposées sont particulièrement soutenues et fort bien travaillées. 
Les'images digitalisées qui parsèment l'intro :sont d'une clarté étonnante 
et, même si le soft joue'sur des teintes très sombres, les graphismes sont 
de bonne facture. Bref, encore une fois, le goûtsera un élément détermi- 
nant dans votre achat. 


Très synthétique et assez entraînante, elle n’est 
malgré tout pas d’un excellent niveau. 


Impact des tirs, mitraillettes et explosions... 
Rien de bien remarquable. 


DUREE DE VIE 80% 


Quatre niveaux de difficulté offerts... Même en 
mode Easy, ce n’est pas facile... Accrochez-vous. 


Le déplacement du curseur est rapide, mais sa 
précision est douteuse. 


Un jeu de bonne qualité pour les amateurs. 
Pour les autres, T3 
de tir de plus... 


s'annonce comme un jeu 


GAME GEAR 
REVIEW 


L'HABIT NE FAIT PAS LE MOINE! 


La plupart des monstres que l'on rencontre dans Zoo! ne sont pas vraiment des anges. Pour- 
tant, avec leurs bouilles si mignonnes, on leur leur donnerait le bon dieu sans confession! 


Voici Zool, dans le monde de la 
musique, face au boss final. Méfiez-vous 
d'elle. Elle n'hésitera pas à vous en 
mettre plein les. oreilles! 


> —> 


 NHICO 


Dans le monde des légumes, Zool 
devra faire face à une multitude 
d’'ennemis. Le pire de tous est certaine- 
ment cette grosse banane! 


oui! 


Zool et moi, ce n’est pas qu'une histoire d'amour. Ayant testé la majorité 
des versions sur console, je peux vous dire que certaines sont complète- 
ment ratées. Sur Game Gear, le jeu est d'une très bonne qualité. Les ani- 
mations du personnage sont fluides et bien décomposées, et le scrolling 
est admirable de rapidité. La maniabilité du personnage, très mauvaise 
dans les autres versions tant l'inertie était importante, a été revue entière- 
ment. Nous avons ici un petit Zool qui se dirige au doigt et à l'œil. Les gra- 
phismes sont assez sympa, même s'ils ne cassent pas des briques: les 
décors souffrent en effet d'un manque cruel d'originalité, tout est unico- 
lore. || n’y a aucun sprite pour remplir le vide. Mais je vous rassure tout de 
suite, cela n'enlève rien au plaisir du jeu. Zoo! est, à mon avis, l’un des 
tout meilleurs jeux de plates-formes sur Game Gear. 


Ts0 
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Un écran-titre et quelques acrobaties de Zool.. Un 


Les divers personnages que l’on rencontre sont 
assez beaux. Les décors manquent de riches: 


Il n’y a aucun ralentissement à déplorer (contraire- 


ment aux autres versions!). 


Le thème classique de Zool est repris en beauté. 
Cela devient rapidement “prise de tête”. 


On aurait préféré en avoir moins mais de meilleure 


qualité! 


Six mondes composés de plusieurs niveaux 
donneront du fil à retordre aux joueurs. 


Zool répond parfaitement aux ordres qu’on lui 
lonne. Cependant, il court encore trop vitel 


Zool est un très bon jeu de plates-formes sur Game 
Gear. Il vous retiendra longtemps. 


peu léger, vous ne trouvez pas? 


GAME GEAR 
REVIEW 


Oncle Picsou, toujours aussi avide, a réussi à mettre la main sur une 
vieille carte indiquant la position de l’île, et s'est emparé du talisman. 
Mais le sortilège a fait agi, et Picsou se retrouve gonflé comme un vul- 
gaire ballon de baudruche. Il demande alors à Donald et à ses trois 
neveux, Riri, Fifi et Loulou, de lui venir en aide: s’ils parviennent à 
remettre le talisman à sa place d’origine, le sortilège sera rompu. Notre 
héroïque canard n’écoute que son courage, et embarque sur le premier 
bateau à destination de l’île au Talisman. Sur place, l’aventurier du 
dimanche devra traverser les quatre zones qui constituent le plateau de 
jeu: la jungle, le volcan, la vallée et la crique. Dans chacune de ces zones, 
vous rencontrerez des ennemis en tout genre. À vous de les éviter ou de 
les détruire en leur sautant dessus. Vous devrez trouver quatre objets 
magiques qui vous permettront, une fois assemblés, de pénétrer dans le 
temple sacré: la couronne du roi de la jungle, une dent en or, un bijou de 
feu et une plume de faucon. Dans le temple se trouve la statue de la 
déesse de l’île, et c’est à ses pieds que vous devrez déposer le talisman. 
Sachez que beaucoup d’aventuriers sont arrivés à pénétrer dans le 
temple, mais qu'aucun n’en est jamais ressorti… 


ŒUÿ 
LAVERSION D" + Bat not 
M Sc J intérieur d’une 
MASTER SYSTEME 55:90. pets 
r ax = engageante. En utilisant cet 
Cette version de Deep Duck élévateur, il a bien failli 
Trouble est tout aussi éclatante s'empaler sur l’une de ces 
stalactites acérées! 


que celle sur Game Gear. Les 
couleurs sont formidables et l’ani- 
mation des personnages digne 
des meilleurs jeux sur cette 
console. Côté graphismes, rien 
n'a été oublié, et c'est un réel 
plaisir de voir Donald évoluer sur 
l'écran de sa télévision. Cepen- 
dant, seuls les plus jeunes y trou- 
veront leur compte, car la car- 
touche est malgré tout à classer 
dans la catégorie des jeux beau- 
coup trop faciles. 


y 


? 1 «et _À 
Lt Cité 
Pas de bonne aventure sans une scène à la “Indiana 


Jones": voici qu’un énorme rocher dévale la pente, et 
vous talonne le train. Seule solution: s'enfuir sans réfléchir! 
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2 DEEP DUC 
ROUBUE 


Voici le boss de fin du niveau 
de la montagne. Comme toutes 
les rencontres avec les boss 

de ce jeu, il s'agit d’une course- 
poursuite entre vous et lui. 

S'il vous attrape, c'en est fait de 
vous. Soyez agile et rapide si 
vous voulez rester en vie! 


DEEP DUCK 
ROUES 


» 
4 ACovar 


DE 


16% 


Une introduction vous raconte l’histoire et une 
lémo vous montre les principaux tableaux. 


j 81% 


Un des points forts du jeu. Ils sont très soignés et 
pleins de couleurs. Une réussite! 
83% 


Bonne malgré quelques ralentissements. 


8870 


Rythmée et entraînante, elle varie d’un niveau à 
l’autre. 


19% 


Pas toujours du meilleur tonneau, et pas assez 
nombreux à mon goût, 
1% 


Un joueur de bon niveau terminera le jeu en un 
après-midi. Cinq tableaux, c'est un peu court... 


0% 
Les ralentissements qui interviennent de temps à 
autre nuisent à la jouabilité. 


Les plus jeunes d’entre vous seront satisfaits, les 
autres trouveront le jeu trop facile. 


= 


ILAR 


ous souvenez-vous de Kirby? Cette petite bes- 

tiole a fait son apparition sur Game Boy voilà un 
an environ dans un grand jeu de plates-formes 
truffé de passages secrets: Kirby's Dream Land. 
Eh bien, cette fois-ci, vous quittez le pays des Rêves 
pour arriver dans un jeu de flipper. Pour l’occasion, 
Kirby va se transformer en une petite boule de flipper. 
Cette fois-ci, plus question d’avaler de l’air pour 
s'envoler, ou des objets pour les recracher sur vos 
ennemis. Maintenant, votre mission consistera à 
affronter le roi Dadidou et ses acolytes, gardiens de 
trois mondes. Vous commencez avec trois boules de 
Kirby, et avez le choix entre trois flippers. Chacun 
d'eux est décomposé en trois écrans, et comporte un 
tableau-bonus et une séquence avec le boss de fin de 
niveau. Si vous voulez réussir à terminer le jeu, vous 
devrez arriver au bout des trois flippers pour détruire 
leur boss respectif, et, enfin, affronter le roi Dadidou. 
Si votre Kirby tombe, pensez à utiliser le ressort en 
appuyant sur À, ce qui peut vous donner une chance 
de vous en sortir. Pour finir, sachez que vous avez la 
possibilité de sauvegarder une partie en cours. 
Score et niveau du moment seront enregistrés. 
Mais attention! vous ne pourrez rejouer qu’une fois 
avec votre sauvegarde. Pensez donc à enregistrer 
votre partie chaque fois que vous désirez vous 


interrompre. 
Ici, choisissez 
votre flipper. 


LES FRÈRES POPPY 


HE 
00000350 


IORBVS PINBAL 


L’ARBRE 


GAME BOY 
REVIEW 


oui! 


KirbyPinball\Land’se démarque 
complètement-des autres flip- 
pers sukGame Boy. Vous avez la 
possibilitéderchoisir entre trois 
flippers;.ceqüirest déjà très cool. 
Ensuite/vous devrez pour cha- 
cun des {trois passer par un 
tableau-bonus’et.un boss de fin 
deniveau. Une:bonne durée de 
vie-estdonc'assurée. Dommage 
qu'unéscrolling n'ait pas été uti- 
lisépourile passage d'un étage à 
lautre‘duflipper:Graphiquement, 
onretrouve.llunivers de notre 
petitnuage Kirby Quant aa \bande-son, pourtant 
d'un bon-niveau, onvavite fait de s'en lasser. En 
somme, Kirbyestüunflipperassezriche, mais que je 
conseille aux plus jeunes: 


70% 


Une très courte séquence animée accompagnée de 


musique et quelques démos. 


85% 


On retrouve bien Kirby Dream Land dans les 
décors et les objets sur les flippers. 
12% 


Le passage d’un écran à l'autre est peut-être un 
peu brusque. Il aurait fallu un scrolling.. 


18% 


Un morceau différent par flipper, sympa mais trop 
répétitif, Dommage... 
0% 


ls retentissent là où il faut, quand il le faut. Mais ils 
n’ont rien de d’extraordinaire. 
0% 


Un jeu long que vous aurez du mal à finir en une 
le. 


trail 
1% 


Un, ou plutôt trois bons petits flippers. 5i vous 
Ê P. jppe 


aimez le genre et si vous êtes trés jeune, foncez 
dessus. 


Tout répond correctement ! 


SE 
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Instant magique d’un match de football, qui peut marquer à vie un joueur, le moment où 
la balle franchit la ligne de but est extraordinaire! Le public hurle son bonheur, les com- 


mentateurs sportifs scandent des mots incompréhensibles tant ils crient dans leur 
micro, tous les joueurs de votre équipe ont les bras levés vers le ciel. C'est le délire total! 


SOCCER 


Ultime minute du match, les deux 


ensible Soccer est, très exactement, une simulation SE à à PRE 

de football dans laquelle de nombreux types de match = rpm : me or qu 
vous seront proposés: matchs de coupe de ligue, série de dribbles fabuleuse, pénètre dans la 
de ‘coupe, de championnat ou bien encore match amical. surface de réparation adverse. 
Affütez vos crampons! 
Bien évidemment, vulle nombre detcompétitions, ilVa sans dire quele choix des équipes 
disponibles est plus que conséquent: soixante-quatre, ni plus nimoinsiSivousnetrouvez 
pas crampons à votre pied, je suis prêt älme faire moine danslaminutequisuithmaginez un: 
peu: Marseille, le RealMadrid, Liverpool” Toutes esigrandes équipes duifootballleuropéen 
sont au rendez-vous. Les règles de base du footballlsont respectées àlallettre: corner, 
touche, penalty; coupifranc, cartons jaunes etcartonsirouges, toutyest!Quantauljeu 
proprement ditiilest théoriquement, possible derdribbler, delobenunjoueunoullétgardient 
de taclerle ballondans les pieds des adversaires (attention l'arbitre ilnapprécie pasitrop 
les tacles appuyés); d'effectuerdesttêtes, des passeset, enfin, de donnendelleffetà.sa 
balle après.l'avoir frappée. Dans la pratique, rienin'est moins évident {Voir avis). Sensible 
Soccer plaira donc'ätous les fanas detfootballdemélé . 
Foot, de ChantallGoya (dont leretoursurscèneme va 
droitau cœur) etdeMireilleMathieu(ilparattquielle: 
excelle dansiesbuts) 


L'écran 

d'options. 
Vous pouvez y.choisir 
latactique d'attaque 
oude défense 
qui semble le mieux Voiciune scène encore jamais 
convenir ävotre Vue: trois joueurs quise 
équipe. De votre batiaientpourleballonsesonttéles- 
choïxdépendrala copés en pleine course. Résultat, trois 
VeIore ou la. hommes à terre, et le ballon quireste 
défaite! Senlaucentre duterrein: 


oui, mais. 


Sensible Soccer arrive sur la Game Gear, et c’est tant mieux pour tous les 
fanas de cette console et du ballon rond! Il est vrai que les nombres de 
matchs et d'équipes proposés sont affolants! On ne sait plus où donner 
de la tête (sur le ballon, peut-être?). Du côté des options, il n'y a pas de 
problème: le jeu est très bien fourni. Ce qui me tracasse le plus dans Sen- 
sible Soccer, c’est la vitesse effroyable du déplacement des joueurs, 
donc du jeu! Tout va beaucoup trop vite pour que. l’on ait le temps de | 
comprendre ce que l’on fait, de construire des stratégies d'attaque ou de | 
défense. Et, une fois que l’on a saisi, il est trop tard, un adversaire vous a 
chipé la balle. Frustrant! Il existe bien une option qui permet de choisir 
son niveau de jeu (Pro ou Amateur), mais, même en amateur, l'animation 
NII ICO est trop rapide. Cela tue le jeu. On passe son temps à faire des passes en 

avant, au hasard, en espérant que l’un des joueurs de l’équipe réception 
nera la balle. Moi, je n’ai finalement pas accroché à cette simulation! 
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Clic! Un photographe amateur a 

réussi à figer le moment où le ballon 
franchissait la ligne de but. Le ballon est 
extrêmement bien placé: une grosse patate 
au ras du poteau. Imparable! 
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a Ce mois-Ci, les éditeurs m'ont gâté comme 
jamais! Vu les daubes que j'ai trouvées sur mon 
bureau, va y avoir de la casse! Faut pas nous 

: prendre pour des abrutis: au prix où on refile les 
cartouches, on a peut-être droit à un minimum, 
pensez pas? Vous connaissez le prix de revient 

moyen d’une cartouche?-Eële prix d’un CD? 

Moi si, et croyez-moi, c’e se taper un duo 

Mireille Mathieu/Jordy à plêins tubes! 

Allez, on tire la chasse d’eau... 


SKITCHIN 


D'ELECTRONIC ARTS SUR MEGADRIVE 


Souvent, les testeurs et moi, on n’est pas sur la même longueur d’ondes (il faut dire qu’ils n’ont pas inventé la poudre, les mignons). C'est le cas, ce 
moi-ci avec un jeu d'Electronic Arts, Skitchin. Le jeu en lui-même n’est pas franchement mauvais, il reprend les routines du très fun Road Rash (pour 
ça, je suis d'accord avec les testeurs), mais son principe est carrément déplorable! Un même monté sur patins à roulettes s'accroche à des voitures 
lancées à toute allure, pédagogique, non? Quoi qu’il en soit, foi de Ze Killer, le premier qui touche à ma caisse, j'lui roule sur les tibias! Shlark! Une 
grosse flaque de sang sur mon pare-chocs. Skitchin va me faire de la concurrence, et j'aime pas ça! 


NORMY'S BEACH BABE-O-RAMA 


D'ELECTRONIC ARTS SUR MEGADRIVE 


Rien qu'à lire le nom de la cartouche, je me suis dit que c'était pour ma pomme. A propos de titre, je vous donne un tip spécial! Ze Killer: plus il'est 
long, plus le jeu'est mauvais. MNormy!s Beach/Babe-0-Rama” confirme ma théorie! Les gravhismes sont minables: Les sprites sont si grossièrement 
conçus qu'on a l'impression de faire un bond/de quinze ans en arrière. Les couleurs sont ridicules: on dirait un livre de coloriage pour gamins de 
quatre ans. Au secours! L'aventure est parfaitement débile: un moustachu se retrouve à l'âge de la préhistoire et doit trouver le moyen de repartir à 
son époque. Le scénario semble sorti tout droit du cerveau en ébullition d'un Jordy en manque de play-back et de sucettes Chupa Chups! 
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Regardez-moi ça! 
Quelle pagaille! 
Les sprites sont 
peut-être très 
nombreux, mais ce 
sont tous les 
mêmes et ils sont 
affreux. 

Qui dit pire? 


Visez un peu la 
position dans 
laquelle se 
trouve ce sale 
gamin! Y a des 
jo ? : HA coups de pied 
dans les fesses 
qui se perdent! 
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Seulement, ce sont bien là les 


LES + seuls avantages dont je profitel 
CONS URRIER Eh oui, comment has 
que je fasse pour m'enfuir 
UBRIQU 5 cedex 15 rapidement après avoir 
75754? éborgné Niïico avec ma 


Salut les enclumes, ça "blonke"? 
("blonke" est un mot que l'on 
utilise souvent en Pennsylvanie 
asiatique du Sud, il signifie "frapper 
fort sur la tête avec une hache"). 
Arghh! Que le mois de février m'a 
été difficile. Quinze jours de 
marche forcée avec des béquilles. 
Pourquoi des béquilles? Tout 
simplement parce que j'ai fait un 
faux mouvement en jouant à mon 
jeu pennsylvanien favori: le crick- 
head. Les règles sont ultra simples: 
armé d'un bâton assez épais, vous 
devez taper le plus fort possible 
sur le casque de votre adversaire 
afin de le faire tomber à terre (le 
casque, pas l'adversaire). Une fois 
que le casque est au sol, il faut le 
frapper d'un magistral coup de 
pied, afin de l'envoyer dans son 
but. Une fois toutes ces opérations 
effectuées, vous marquez un point. 
Le premier arrivé à cinq gagne la 
partie. Simple, non? Donc, si je me 
suis retrouvé avec une paire de 
béquilles, c'est parce que j'ai voulu 
jouer avec Errik. Errik est un 
humain petitpar la taille mais grand 
par l'esprit. Ce petit malin a choisi 
de jouer avec un casque de Grand 
Guerrier Bleu (ce sont des hommes 
terribles qui font du mal par plaisir). 
Leurs casques sont lourds, environ 
25 kg, en acier trempé et 
recouverts de peau de mammouth 
brun. Aussi, lorsque j'ai voulu taper 
dedans, je me suis fait très mal au 
pied. Résultat, quinze jours de 
plâtre. Attends un peu, Errik, que 
je sois à nouveau sur mes deux 
jambes et tu verras de quel bois je 
me chauffe, sacrebleu! Mais enfin, 
avoir la jambe plâtrée et marcher 
sur des béquilles n'est pas si 
contraignant que cela: les 
secrétaires de la rédaction sont 
toutes à mes pieds. Elles accourent 
de partout dès que je pousse le 
moindre cri de douleur (même si je 
n'ai pas mal) et me servent café 
noir, chocolat chaud, Coca-Cola et 
jus d'orange frais à volonté. Elles 
m'aident aussi à descendre les 
marches pour aller déjeuner, me 
portent mon plateau-repas et, en 
fin de journée, viennent me border 
dans mon lit en me faisant 
quelques bises sur les joues. Quel 
bonheur dans mon malheur! 
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béquille, ou bien renversé le 
café de Spy sur son ordinateur, ou 
encore versé quelques gouttes d'encre 
noire dans le Coca-Cola de Sam? Cela 
m'est très difficile, et c'est pourquoi le 
mois de février aura été une période de 
détente pour tous ceux qui travaillent à 
la rédaction. Mais qu'ils se rassurent, le 
mois de mars sera terrible! Mon pied 
abîmé m'a aussi permis de prendre tout 
mon temps pour répondre à votre 
courrier, c'est tant mieux, non? 
Heureusement qu'Elisabeth était là pour 
dépouiller la tonne et demie de lettres 
qui s'amoncelait sous mon bureau. 
Grâce à elle, le travail m'est bien plus 
agréable. C'est vrai, quoi, c'est pas 
tous les jours que l'on peut se permettre 
d'avoir une secrétaire particulière! Bon, 
assez parlé, place à votre courrier, les 
sua Et surtout, "blonkez" bien à 
l'école. 
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Bomboy 


François Poisson 


IL FAUT RÉVISER SON 
ORAL... 


Salut Bomboy, 6 grand manitou de 
Consoles+, seigneurie de la connaissance (je 


sc. 
get NUE HA E. 
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pense que cela suffit, non?). Je m'appelle 
Oral, bizarre comme nom, hein! [NDBomboy: 
pas du tout. encore que...]. J'aimerais que tu 
répondes aux quelques questions que je te 
pose. 
1) J'aimerais acheter une cartouche de jeu sur 
la Super Nintendo dans le même genre que 
Zelda 3. Laquelle me conseilles-tu? Penses-tu 
que Secret of Mana ferait l'affaire? Une 
version française verra-t-elle le jour? 
2) La Super Nintendo a plus de capacités que 
la Megadrive. Alors, pourquoi n'arrive-t-elle 
pas à la hauteur de cette dernière? 
3) J'ai un copain qui a le Jaguar [NDBomboy: 
il a bien de la chance d'en avoir trouvé un!] et 
voudrait savoir s'il y a des trucs et astuces 
dans le jeu qui est fourni avec la console: 
Cybermorph? 
Merci beaucoup, Bomboy. 
Un salut à Sam, Spy, Banana, sans oublier Ze 
Killer [NDBomboy: Heu... Niïico, il compte 
pour du beurre où quoi?]. 

Oral, le fou des jeux vidéo 


Oral, mon enfant, ta lettre m'a plu pour deux 
raisons. La première est qu'elle est très 
courte et tu n'es pas sans savoir que tout ce 
qui est court m'intéresse énormément. Je me 
sens comme avec mon frère (il est un peu 


y 
4 
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plus jeune que moi et mesure quelques 
centimètres de plus). La seconde raison est 
que ton nom, Oral, me rappelle le pays dans 
lequel je partais en vacances. Oral en était la 
capitale. Mais enfin, je discute, je discute, 
passons aux réponses que tu es en droit 
d'exiger. 

1) Il semblerait que tu sois un fervent 
admirateur des jeux de rôles ou d'aventures. 


des jeux phares en la matière. Toutefol 
Secret of Mana est un sacré concurre 
graphismes me semblent plus colorés 
peut-être même plus fins. L'aventt 
longue que Zelda 3, mais certainemen 
facile aussi. Tu peux y jouer à trois 
simultanément, ça c'est un avantage! Si 
Zelda 3 t'a plu, lance-toi dans l'aventure et le 
monde fantastique de Secret of Mana. 
Toutefois, méfie-toi, il n'est pas encore 
de version française à ce jour. Il te f. 


‘un 
adaptateur 60 Hz/50 Hz mais aussi un bon 
niveau d'anglais pour comprendre toutes les 
subtilités des énigmes et des renseignements 
que te fournissent certains personnages du 
jeu. on 
2) Il est vrai que, techniquement, la Super. : 
Nintendo est supérieure à la Megadrive. C'est 
normal puisque la SNIN est plus récente que 
la MD. Cependant, je ne suis pas tout à fait 
d'accord avec toi quant à la supériorité de la 
MD sur la SNIN. Certains jeux sont excellents 
sur MD alors que la conversion sur SNIN est, 
semble-t-il, moins bonne. Cela est dû à une 
certaine paresse des programmeurs. Par : de 
contre, quand on voit des jeux comme Secret h 
of Mana (encore lui!), Mister Nutz, Street tui 
Fighter II Turbo, ou même le vieux Contra 3 
(Super Probotector, en français), on se dit 
que les programmeurs ont dû se casser la 
tête pour nous sortir de tels joyaux! Tu me 
répondras que Aladdin, Landstalker, James 
Pond 3 ou Ecco the Dolphin sont des jeux 
extraordinaires sur MD. Bref, chaque console 
a ses grands hits. Ve ae 
3) Ton copain a réussi à avoir un Jaguar? 
Quel veinard! Cybermorph est certainement, à 
ce jour, le meilleur jeu disponible sur le 
Jaguar. Il est long, difficile et d'une superbe 
qualité. Je vais te donner quelques astuces 
pour que tu puisses progresser quelque | 
dans cette longue, longue aventure spatio- 
temporelle. Voici quelques codes de 
différents niveaux: niveau 2, code 1328; 
niveau 3, code 9325; niveau 4, code 9226; 
niveau 5, code 3444. Cela devrait suffire à ton 
copain, non? Mic 

Bombal, le nain des jeux vidéo 


UN MEC "VÉNER". 
NOUS ÉCRIT... 


Salut à toi, Ô nain tout puissant! [NDBomboy: 
j'allais le dire]. Je passe les bla-bla habituels, 
tu les connais déjà. J'ai les nerfs en boule, j'ai 
envie de tout briser sur mon passage. 
sûrement te demander pourquoi, laisse-moi te 
l'expliquer. J'en ai assez d'attendre! À quan 
Final Fantasy V sur SNES? C'est vrai que. 
j'apprends le japonais, mais ce n'est | 
raison, cela fait plus de six mois que 
Consoles+ l'avait annoncé. De plus, l'épisode 
Vlest en preview! Kesskeu cela veut dire, 
hein? OK, ce n'est pas de ta faute, mais j'ai 


Hervé Dor 


C'est une recette 
e suprême! Bon, laisse-moi le temps de 
: casser chez toi, OK? 

disponible, pour l'instant, en version 


. ceux qui parlent couramment cette 


radicale, crois-en l'expérience du nain 
répondre à tes questions avant de tout 

1) Final Fantasy V est effectivement 
japonaise uniquement. C'est un plus pour 


langue, c'est un hic (un gros HIC, même) 
pour ceux qui, comme moi, ne parlent que 
le chinois. Je ne sais pas pourquoi il faut 
autant de temps aux programmeurs pour 
adapter les jeux d'aventures en anglais, 
puis en français. Il y aurait des problèmes 
de droits là-dessous que cela ne 
m'étonnerait pas! Toujours est-il que seul 
Final Fantasy Il est disponible en version 
américaine (Final Fantasy || correspond au 
Final Fantasy IV japonais). Mais attention! 
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on annonce pour le printemps 1994 une 
version américaine de Final Fantasy V! 
Eh! oui, tout arrive. Son nom sera Final 
Fantasy Il. Houuuu, comme cet hiver 
sera long! 
2) Hélas! mille fois hélas! cette 
ténébreuse console 32 bits est toujours 
dans le brouillard. On espère tout de 
même que les techniciens de chez NEC 
ne sont pas partis faire du ski durant les 
vacances et qu'il ont planché à fond sur 
ce petit bijou. D'après ce que Banana 
San a entendu le mois dernier au CES 
de Las Vegas, il semblerait que le projet 
avance... mais à pas de fourmi! 
8) Tu fais bien de me poser la question 
mon p'tit Neo Ryu. En effet, Secret of. 
mana nécessite, pour fonctionner sur la 
Super Nintendo, un adaptateur 50 Hz/60 
Hz de type Datel ou bien AD29 Turbo. 
Ces adaptateurs coûtent environ 150 F 
pièce et c'est, pour tous ceux qui ne 
peuvent attendre la sortie officielle en 
France des jeux américains ou japonais, 
un objet indispensable. De plus, ce qu'il 
faut savoir, c'est que de plus en plus de 
jeux en import fonctionnent uniquement 
avec des adaptateurs 50 Hz/60 Hz. Et 
puis, 150 F, ce n'est pas une somme si 
importante que cela.Elle demande 
quelques sacrifices au niveau des 
confiseries, des boissons gazeuses, des 
cigarettes, de la lessive et du Paic 
Citron. mais c'est un achat utile. 

Neo Bomboy, palanain du royaume 

des nains 


JULES, ÉLEVEUR 
DE TROLLS, 
ACHÉTERAIT DU 
PAL (SECAM) 


Hello Bomboy, je ne vais pas faire du lèche- 
bottes à ton magazine, mais je ne dirai qu'un 
mot: sublime! Zou, passons les commentaires 
et Venons-en aux questions. 
1) J'hésite entre deux jeux de même 
catégorie: Secret of Mana et Zelda 3 sur 
Super Nintendo. Lequel dois-je prendre? 
2) Il y a de plus en plus de pages pour les 
previews et moins pour les tests, dommage 
non? 
3) Rocket Knight sortira-t-il un jour sur Super 
Nintendo? Si oui, quand? 
4) Si je voulais faire un mag', où pourrais-je 
trouver des infos sur les nouveaux jeux 
(facilement)? 
5) Quel est pour toi, mon petit Bomboy adoré, 
le nouveau hit sur Game Boy après Zelda? 
J'arrête mes questions stupides et... Ah, 
j'allais oublier! J'ai des trolls et ils se sont 
reproduits. Veux-tu m'en acheter quelques- 
uns? L'annonce est passée, alors salut et à 
bientôt! 

Jules as Ranma 


PS: Où Sam a-t-il trouvé sa casquette Mario 
All Stars (je fais la collection)? 


Enchanté, je suis enchanté d'apprendre 
qu'une autre personne que moi possède des 
trolls. De plus, s'ils commencent à faire des 
petits, c'est qu'ils se sont acclimatés à ton 
environnement, mon p'tit Jules. C'est bon 
signe, continue à bien les nourrir. 

1) Ce mois-ci vous avez été cent mille à me 
poser des questions qui tournent autour du 
même thème: Secret of Mana et Zelda 3. Je 
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vais essayer de te répondre sans me répéter 
une nouvelle fois. Si tu as assez d'argent sur 
ton compte en banque, achète les deux car ils 
sont aussi fantastiques l'un que l'autre. 
Zelda 3 est un jeu d'aventures je dirai plus 
enfantin par ses graphismes "arrondis" et par 
le personnage, mignon et attachant. 
Cependant, certaines énigmes pour arriver au 
boss de fin de donjon, très cocasses, 
d'ailleurs, demandent pas mal de réflexion. 
Secret of Mana est, quant à lui, un jeu 
d'aventures qui s'inspire davantage des vraies 
règles du jeu de rôles, Donjon et Dragons: 
les sorts sont au nombre de quarante 
(contre trois pour Zelda 3), on dispose de huit 
armes dont la puissance augmente 
en fonction des combats. Les graphismes 
sont, à mon avis, plus colorés et plus 
détaillés, mais l'aventure est certainement 
plus facile (tout en étant aussi longue). 
Il m'est donc difficile de départager ces 
excellents jeux. Achètes-en un et fais-toi 
offrir l'autre! 
2) En un sens, cela devrait te réconforter et 
non pas t'inquiéter. Laisse-moi t'expliquer 
pourquoi: tu as certainement remarqué que 
95% des previews que tu trouves dans le 
magazine sont en test le mois suivant. Donc, 
si tu as un numéro de Consoles+ avec 
beaucoup de previews, tu peux t'attendre à 
ce que le mois suivant, les pages de test 
soient "gonflées" à bloc! 
8) Bonne nouvelle pour toi, Rocket Knight 
Adventures va bientôt sortir sur ce qui me 
semble être ta console favorite. Le mois 
dernier, Banana San a eu la chance de voir 
tourner sur Game Boy quelques scènes du 
jeu. Qui dit Game Boy, dit Nintendo, et donc, 
dans un futur proche, Super Nintendo. Voilà, 
c'est tout ce que je peux te dire à ce jour. 
Mais, dès que l'on en saura un peu plus, on 
t'en parle dans Consoles+. 
4) C'est on ne peut plus simple: si tu as 
besoin de trouver des infos sur les prochains 
jeux qui vont sortir en France, tu as toutes les 
adresses utiles ainsi que le numéro de 
téléphone des sociétés et des magasins 
d'import dans le guide de Noël de 
Consoles+, n° 26. Si tu ne le possèdes pas, tu 
peux encore le commander en faisant une 
demande par courrier à l'adresse suivante: 
Consoles+, 75754 PARIS CEDEX 15. 
Attention! un délai de six semaines est à 
prévoir. 
5) Si tu aimes les jeux d'aventures, tu peux te 
jeter sur Mystic Quest sans le moindre risque. 
Tetris 2 est lui aussi un excellent jeu. Si tu es 
patient, sache que la suite des aventures de 
Mario sortira dans plusieurs mois en France: 
Super Wario Land. Un futur hit, tu peux en 
être certain! 
Pour répondre à ton post-scriptum, 
Sam a trouvé sa casquette Mario All Stars 
au CES de Chicago, l'été dernier. 
Je ne sais pas si tu pourras en trouver de 
telles en France. Mystère et boule de 
chewing-gum! 
Bomboy as 
Ran-d'marée 


DRAGONS : 


Desuperbes/lotsvours 


attendentu!|!|! 
DétTouvrez-vVitelle 


ler Prix 


UNI ŒLIPPER À 


M 2ème prix: 
1 jeu Dragon's Revenge sur Megadrive + 
un Joypad Konix 


3ème prix : | c. { 
1 jeu Dragon's Revenge sur Megadrive . br Mie Dragons A 
é ÿ du deg. "Y 


du 4ème au 12ème prix : Be à s agon 
1 tee-shirt + 1 autocollant + 1 poster É. - Anol: cd Targaze bi 
(Dragon's Revenge) PAS AP i 


du 13ème au 50ème prix : 
1 tee-shirt + 1 autocollant 
(Dragon's Revenge) 
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MR PSKYVI... 
PICHTIVIK... 
PSYCHYSM... 
OLIVIER NOUS 
ECRITI! 


les meilleurs jeux de … 
ce genre sur la Megadriv 
4) Quel est le noeut j 
Salut à toi Bomboy, le plus terrible de 

tous les nains. Voici quelques questions 

auxquelles j'aimerais que tu répondes. 

1) J'ai une Megadrive et je souhaiterais 

que tu me dises quels sont les meilleurs 

jeux disponibles sur cette console (à 

part Aladdin, que je possède déjà). 

2) Quel est le meilleur de ces jeux 

d'aventures: Arcus Odyssey, 


ET Bonne Panée!! 
Çavec Moi!) 


de plaisanterie, 
tâcher de répor 


re Gif 2 ue 


Raphaël Sadoux 


0 RugeL- FREBERK- D 


pas mal de catégories différentes: sport, : 
action, aventure, shoot ‘em up. Tu n'as plus 
qu'a faire ton choix! 

2) Voici le classement par ordre de valeur 
technique: Landstalker, Shining Force et 


… Arcus Odyssey. 


ai que Gunstar Heroes est un. jeu 
assez Si ple, surtout si l'on y joue à deux. 


Dans le même genre, tu trouves Robocop 


Versus Terminator et Rocket Knight 
Adventures. Mais, tu sais, Gunstar Heroes est 


.un "genre" à lui tout seul et trouver des 


cartouches auxquelles le comparer n 'est 
vraiment pas évident. Quant à Gunstar Heroes 
2, rien n'est annoncé pour l'instant... Wait and 
see, comme dirait un de mes cousins! 

4) Le scénario d'Eternal Champions ainsi que 


l'historique des personnages semblent plus 
intéressants que dans SFIl'. Cependant, la 


variété des coups est moindre que celle de 
on concurrent. Si les deux jeux possèdent 

des graphismes excellents, il semblerait que 

‘SFIl' passe devant Eternal Champions (qui 


reste malgré tout un beat'em up panent 


sympa). 


21) Flashback est, peut- -être plus iréressäne 


que Another World et cela pour plusieurs 
raisons: Flashback est moins stéréotypé, la 


- liberté des mouvements est plus grande, 


l'aventure bien moins linéaire. Cependant, 
certaines personnes à la rédaction (Niïico, par 
exemple) préfèrent Another World à: 


_Flashback: d'après lui, il se serait plus amusé 


l'aventure est plus entraînante et possède 
s de scènes d'action. Toutefois, les deux 
jeux sont excellents et méritent tous deux 


iel de pont déjà en 


place, alors qu i doit en trouver. Il faudra 


que ce dernier fasse ses preuves et montre au 


monde entier de quoi sa machine est capable. 


ë Chose que la Saturne de Sega n'aura pas 


besoin de faire. 
HonpoIe eue, le nain qui venait de l'Est 


Bravo à Raphaël Sadoux: il gagne labonnemen du mois! 
Merci à tous et à toutes por vos dessins (n'oubliez pas de signer vos œuvres). 
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Street fighter 2, Super Nintendo, 17 
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AEROSTAR, Game Boy, 4 
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BEST OF THE BEST, SNES, 
BILL & TED'S EXCELLENT 


ADVENTURE, Game Boy, 2 
BILL LAMBEER'S COMBAT BASKET 
BALL, Super Nintendo US, 8 
BILL WALSH COLLEGE 

FOOTBALL, Megadrive, 3 
BIO SHP PALADIN, Megadive, 3 


, Sega, 
BOULDER DASH, Game Boy, 
BOULDER DASH, Nintendo,‘ 
BOXXLE, Game Boy, 
BROWAING, RC Éne CD, 


BIRT o HSE RS 


À FIGHTER, Boy, 

BURGERTIME DELUXE, Game Boy, 11 
BURNING FIGHT, Neo Geo, 5 
BUSTER BALL, Game Gear, 9 
el Gé 


ess PALACE, Game Boy, ÿ 
50, Megadrive, 4 
CAL GAMES, Nintendo, 


CASTLE OF ILLUSION, Megacve, 0 
CASTLEVANIA 3, Nintendo, 18 
CASTLEVANIAI Game Boy, 11 
CAVEMAN NINJA Nimtendo, 10 
CENTU À 1 


MASTER, Game Gear, 9 
CHESTER CHEETAH, SNIN US, 18 
CHEVALIERS DU ZODIAQUE, NES, 3 
CHI CHIKIBOY, Megadive, 1 
CHOPLIFTER 1, Game Boy, 

CHRIS NO BOOKEN, PCÈ CD, 
CHUCK SON CF CHUCK GE, 
IUCK ROCK, 


CREST OF WOLF, PC Engne CD, 
CROSSED SWORDS, Neo Geo, 
rs BUSTER, Megadhive, 


AYING, Megadrive, 
GRIS MINES |, Lynx, 


DAHNA Megadrive, 

DAISENPU CUSTOM, PC Engne, 

DARIUS TWN, SuperFamicom, 
EDGE, 


DAVIS CUP TENNS, PCE CD. 
DAVIS CUP WORLD TOUR, MD, 
Famicon, 


DENIS LA MALICE, Super Nintendo, 25 
DENNINALESTE, Mega CD, 17 
DESERT STRIKE, Megadive, 7 
DESERT STRIKE, SMS, 28 


DNOLYMPLS. Lynx, 
DIRTY LARRY, Lynx, 


Megadrive, 
DRAGON'S LAIR, Game Boy, 
DRAGON SI LAIR, Nintendo, 


23 


DUNGEON EXPLORER ||, PCE CD 
DUNGEON MASTER, SNIN, 
DUNGEON MASTER, PCECD, 23 
DYNAWARS, SuperFamicom, 10 
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EUTE, Nintendo, 
EMPIRE STRIKES BACK,GB, 19 
ERC FREE Super Nintendo, 23 


à 

, PC Engine, 0 

EUROPEAN CLUB SOCCER, MD, f 
EVANDER HOLYFIELD BOXING, G6,20 
EX-MUTANTS, Megadive, 17 
EXHAUST HEAT, hi de 


ï 
0 


F-15 STIKE EAGLE, Game Boy, 
F:15 STRIKE EAGLE, Nntendo, 

F:21NTERCEPTOR, Megadrive, | 4 
FFANTASY MSI QUES NES, 


RACE Cane Boy, 
FA nan 


F1 POLE POSITION, SNIN, 
FACEBALL 2000, SNES, 
FACTORY PANIC, Game Gear, 
ER ANR MO, 


ANTASIA Megedive, 
FANTAST DEN, Mégadive, 
FANTASY ZONE, Game Gear, 
FATAL FURY 2, leo Geo, 
FATAL FURY 2, Super Famicom 


FATAL FURY SPECIAL, Neo geo, 

FATAL REWIND, Megadrive, 

FEUX LE CHAT, Game Boy, 

FEUX THE CAT, Nintendo, 

FIFA INT. SOCCER, MD, 
MASTERS, 


lendo, 
FINAL MATCH TENNIS, PC Engne, 0 
1 
2 


ONE. Megadrive, 
FORTIFIED ZONE, Game Boy, 
FOUR PLAYER S TENNS, NES, 
G-LOC AIR BATTLE, Megadrive, 


G-LOC, Game Gear, 

G-LOC, Sega, 5 

G.F.KO BOXING, Game Gear, 16 
3 


2 
18 
28 
8 
10 
9 
1 
4 
2 
23 
5 
1 
19 


GARGOYLE'S QUEST, Game Boy, 
GATE OF THUNDER, PCE CD, 
GAUNTLET Il, Game Boy, 

GEAR STADIUM Game Gear, 


GOKURAKU CHUKA TAISEN, PCE, 9 
GOLDEN AXE I, Megadrive, 
GOLDEN AXE 1, Megachive, 


Super 
GPXOYBER FORMULA, SFC, 


Learopotoogowc 


GROUND ZERO TEUS, MCD I, 
GUN FORCE, Super Famicom, 


HEAVY WEIGHT CHAMP, GG, 7 
nid OF TONMA LEGENDIES, PCE, 
HITTHE ICE, Megadrve, 20 
HITTHEICE, PC Engine, 3 
HITTHE CE: Super tend, 2 
HOCKEY, Lynx, 

HOMEALONEZ, SNINUS, 15 
HOME ALONE, Game Boy, 12 
Re 5 
HOME ALONE, Super Nintendo US, 8 
HOOK, MegeCD 1, 7 
HOOK, Nintendo, È D 
HOOK, Super Famicom, 

HORROR STORY, PC Engine CD, à 
HUDSON HAWK, Game Boy, 

HUMAN SPORTS FESTIVAL, PCE CD, : 
HUNT FOR RED OCTOBER, GB, 2 
HUNT FOR RED OCTOBER, NES, ë 


HYORA, Lynx, 
pee Géo: 
HYPER ZONE, SuperFamicom, 2 


IKARINO YOSA, SuperFamicom, 19 * 


IMAGE FIGHT 2, PC Engine CD, … 18 
IMMORTAL, 4 


Megadre, 
IMPERIUM, Super Nintendo US, 17 
“INDIANA JONES AND R à 


TENNIS TOUR, Super Nintendo, 
AIMMY CONNORS, Game Bo, 
JIMMY CONNORS, Nnendo, 


KIDICARUS, Game Boy, 
KIKKATAI, Super Famicom, 
KING OF THE MONSTERS, MD, 
KING OF THE MONSTERS, NG, 
KING OF THE Z00, Game Boy, 
KING'S BOUNTY, Megadrive, 


| | Mega 
MICRO MACHINES, Game Gear, 


: LYNXCASINO, Un 
= MADDEN NFL'94,SNES, 


MICRO MACHINES, Nintendo, 


MORTALKOMBAT, SNIN, 
MR NUTZ, Super Nintendo, 


MUTATION NATION, Neo Geo, 


NASCAR, Game Boy, 
NAVY SEALS, Nintendo, 
D AUOT ORIAGE SA 
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NINJA WARRIORS, Mega CD, 
NORTH AND SOUTH, Nintendo, 
CLYMPIC GOLD, Game Gear, 
OLYMPIC GOLD, Megacve, 
OLYMPIC GOLD, Sega, 
OTHELLO, Game Boy, 
OUT OF THIS WORLD, Megadrive, 
OUT RUN EUROPA, Sega, 
ca ci Game Gear, 

UN, ve, 

Megadive, 1: 


Megadive, 
OUTRUN EUROPA, Game Gear, 16 
OVER HAULED MAN 3, PC Engine, 8 


(US, PC Engine, 
PC DENIIN KID 3, PC Engine, 
PC KID 2, PC Engine, 
PC KID 3, PC Engine, 
PC KID ROCKABILLY, PCE CD, 
PEEBLE BEACHGOLF LINKS, MD, “ 
PENGO, Game Gear, 
PGA TOUR GOLF Il, Megadrive, % 
PGA TOUR GOLF, Super Nintendo, 19 
PHALANX, Super Famicom, 12 
PHANTASY STAR 3, Megadrive, 
PHELIOS, 
PIERRE LE CHEF, SNN, 
PILOTWINGS, Super Famicom, 
PINBALL DREANS, Game Boy, 
PINBALL FANTASIES, ACD32, 
PINBALL JAM, Lynx, 
PIRATES GOLD, CD 3, 


Boy, 
POPN MAGIC, PC Engine CD, 
POP'N TWIN BE, Super Famicom, 


PRINCE OF PERSIA, Mega CD, 
PRINCE OF PERSIA, MD, 


PRINCE OF PERSIA, SFC, 

PRINCE VALIANT, Game Boy, 

PRO FOOTBALL, Super Famicom, 
PRO SOCCER, Super Famicom, 
PROBOTECTOR 2, fine, 
PROBOTECTOR, Nint 

PSYCHIC STORM, RCE Enghe CD, 7 
PSYCHIC WORLD, Game Gear, 0 
PSYCHO DREAM, Super Famicom, 16 
PSYCHO FOX, Sega, 2 
PUEESY MegaCD I, 


PSAOIEN Son iiedo 

PUTT AND PUTTER, Game Gear, 
O'BERT 3, Super Nintendo US, 
RE) 


AAC, Megadive, 
R-TYPE 2, Game Boy, 

R-TYPE, PC Engne CD, 

RP.M. RACING, Super Famicom, 
R-TVPE, Game Boy, 

RACING SPIAT, PC Engine, 


RAMPART, Super Nintendo US, 15 
RANGER X, Megadrive, % 
RANMA 1/2, PC Engine CD, 15 
RANMA 1/2 NEW, Super Famicom, 18 


RAYXAMBER 2, PC Engne, 1 
RAY XAMBER 3 PC Engine CD, 13 
RESOUEOF PRICES BLOBETE, 


Game Boÿ, 
RESQUE RANGERS Nnendo… ? 
REMNGE OF THE GATORPIBALL, GB 0 


, Game Boy, 0 
ROBOCOP VS TERMINATOR, MD, 27 
ROBOTRON 2084, Lynx, 6 
ROCKETEER, Super Famicom, 9 
ROCKET KNIGHT ADVENTURES, MD, 23 
ROCKY RODENT, SNN, 28 
ROD-LAND, Game Boy, 23° 
ROLLNG THUNDER 2, MD japonaise, 5 
ROLO TO THE RESQUE, MD, 18 
ROYAL RUMBLE, MD, 28 


RUSHING BEAT NVELLE VERS, SFC, 

#4 

RUSHING BEAT, Super Famicom, 7 
0 


RYGAR, Lynx, 

ST.UAN. RUNNER, Lynx, 6 
SAGAIA, Kl 
ê 
23 
3 
2 
6 
20 
1 
24 


2 
28 

2 
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SHADOW OF THE BEAST 2, MD, 16 
SHADOW OF THE BEAST, Lynx, 14 
SHADOW OF THE BEAST, MD, 5 
SHADOW OF THE BEAST, PCE CD, 9 
SHADOW OF THE BEAST, Sega, 2 


SHANGHAI Lin, 

SHANGHAI 1, Super Nintendo US, 
SHERLOCK HOLMES, Mega CD I, 
SHERLOCK HOLMES, PCE CD, 
SHNING FORCE, Megadrive, 
SHNING IN THE DARKNESS, MD 
SID OF VALIS, Megadive, 


MC Me 


> 


raresege 
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| Sega, 
SPACE INVADERS 91, Megadéve, 4 
SPEEDBALL 2, Game Boy, 16 
SPEEDBALL I, Megacive ap, 5 
SPEEDBALL 1, Sega, 9 
SPEEDY GONZALES, Game Boy, 25 


SPIDER-MAN & THE X-MEN, SNES, 7 
SPIDERMAN 2, Game 
SPIDERMAN VS THE KINGPIN, 66, 4 
SPINDIZZY WORLDS, SFC, 
SPIRIT OF F1, Game Boy, 2 
SPLASH LAKE, PC Engine, 2 
SPLATTER HOUSE II, Megadrive, 11 
SPRIGGAN MARK I, PC Engine CD,7 
SPRIGGAN, PC Engir 1 
9 
16 


SUPER ADVENTURE ISLAND, SFC, 5 
SUPER AIR DIVER, SNIN, 
SUPER ALESTE, Super! Fenon, 


SUPER BOMBERMAN, SNIN, 
SUPER CASTLEVANIA IV, SNIN, 
SUPER CONFLICT, SNES, 
SUPER CUP SOCCER, SFC, 
SUPER DOUBLE DRAGON, SNES, 
SUPER DUNK STAR, SFC, 

SUPER DUNKSHOT, SFC, 

SUPER EMPIRE STRIKES BACK, SAN 28 
SUPERE.D/F, Super Famicom, 
SUPER F1 CIRCUS, SFC, 

SUPER F CIRCUS 2, SFC, 
SUPER FANTASY ZONE, MD, 


0 
, 12 
SUPER HUNCHBACK, Game Boy, 19 
SUPER HURRICAN, PC Engine, 3 
SUPER HYDLIDE, Megadivé, 9 
SUPER JAMES POND, Game Boy, 22 
SUPER JAMES POND,SNN, 21 
SUPER KICK OFF, Sega, 4 
SUPERKICK OFF, Megadive, 20 
SUPER KICK OFF, Super Nintendo, 15 
SUPER LONG NOSED GOBLINS,PCE, 2 
SUPER MARIO ALL STARS, SFC, 23 
SUPER MARIO BROS. 3, Nintendo, 3 


, Super Famicom, 
SUPER PROBOTECTOR ALIEN Er 
Super Nintendo, 
SUPER RC. PRO-AM, Game Boy, ÿ 
SUPER RTYPE, Super Famicom, 1 
SUPER RAIDEN, PC Engine CD, 8 
SUPER SIDE KICK, Neo Geo, 
SUPER SKWEEK, Lynx, 
SUPER SMASH TV, Megadrive, 
SUPER SPACE INVADERS, GG, 
SUPER STAR WARS, SFC, 
SUPER STRIKE EAGLE, SNES, 
SUPER SWIV, Super Famicom, 
SUPER TENNIS, Super Famicom, 2 
SUPERTETRIS, Super Famicom, 


TALMITS ADVENTURE, 
TATAKAE GENSHIJIN 2, SF, 
TATSUUIN, PC sue CD, 


IA, Sèga, 
TAZ-MANIA Super Nintendo US, 
TEAM USA BASKETBALL, MD, 
BOML, Game Boy, 
TERMINATOR I JUDGMENT DAY, 


Game Boy, 7 

se I JUDGMENT DAY, 
Nintendo, 

cl i THE ARCADE né, 


Super Nint 

FAT eg, ñ 

TERMINATOR, Sega, fi 

TERMINATOR Super tend US, 1 
10 
2 


TETRIS BATILE GADEN, SFC, 29 
TESTDRVE I, THE DUEL, MD, 9 
THE ADVENTURES OF ROCKY, SNES, 23 
THE BLUES BROTHERS, GB, 19 
THE BLUES BROTHERS, Nintendo, 16 
THE BLUES BROTHERS, SFC, … 18 
THE COOL SPOT ADVENTURE, GB, 19 
THE FUNSTONES, Megadrive, 22 
THE FLINTSTONES, Nintendo, 13 
7 


23 
THE LEGEND OF ÉTA GB, 25 
THE MIRACLE, Nintendo, 15 
THE SUPER SHINOBI 3, Megadrive, 23 
THMT 5, Super Nintendo, 2 
THRASH RALLY, Neo Geo, 6 
THUNDER FORCE 3, Megadrive, 0 
THUNDER FORCE 4, Megadrive, 13 
THUNDER FOX, Megadrive, 1 
THUNDERHAWK, CD, 25 
THUNDER SPIRIT, Super Famicom, 4 
THUNDER STORM FX, Mega CD, 12 
TIME CRUISE 11, PC Engine, 
TTINY TOON ADVENTURES, NES, 


FOX, Game Boy, 
TKO BOXING, Super Nintendo US, 15 
TMHT TOURNAMENT FIGHTERSMD, 27 
TMNTTURTLES INTIME, SFC, 10 


TMNT, Megadive, 

TMHT: Nintendo, 

TMNT, Game Boy, 

TOE JAM AND EARL 2, MD 


a 

, Sega, 13 

TOM & JERRY, Super Nintendo US, 20 

TOP GUN THE SECOND MISSION, ES Ë 
TOP RACER, Super Famicom, 

TOP RANHING TENNIS, Game Boy, 2 


| Megadive, 
LES OL D 
UNDEADLINE, Megadtive, 

UNIVERSAL SOLDIER, Game Boy, % 


WANI WANI WORLD, Megaciite, 
WARBIRDS, Lynx, 
WARRIOR OF ROUE 1 Megadrive, D 
WARRIORS OF THE ETERNAL SUN, MD 14 
WARSONG, Megadrive, 8 
WAYNE'S WORLD, SNES, 20 
WHERE IN THE WORLD |S CARMEN 
SAN DIEGO ?, Megadrive, 16 
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WHERE IN TIME IS CARMEN 


Megadrive, 
on Mega CD I, 
CD, 
WONDEREO! 11, Game Gear, 


CHAMPION. 
WORLD HEROES II, Neo Geo, 
WORLD HEROES, Neo Geo, 
WORLD HEROES, SF, 
WORLD JOCKEY, PC Engine, 
WRESTUING 1, PC Engine, 
WWF ROYAL RUMBLE, MCD II, 


XYBOTS, Lynx, 

YOSHIS COOKIE, SNES, 
YOSHI'S SAFARI, SNIN, 
ZERO WING, PC Engine CD, 
ZOMBIES, Megadive, 
ZOMBIES, SNIN, 

Z00L, Amiga CD 2, 
ZOO! Megadrive, 


F 460 Le Conseil de la Concurrence (Section Il), 

Vu la lettre enregistrée le 30 septembre 1991 sous le 
numéro F 460, par laquelle le ministre d'État, ministre de l'économie, des 
finances et du budget a saisi le Conseil de la Concurrence de pratiques 
mises en oeuvre dans le secteur des consoles et des logiciels de jeux 
vidéo électroniques ; 

Vu l'ordonnance n° 86-1243 du 1er décembre 1986 
modifiée, relative à la liberté des prix et de la concurrence et le décret n° 
86-1309 du 29 décembre 1986 modifié, pris pour son application ; 

Vu la décision n° 92-DSA-25 du 18 décembre 1992 du 
président du Conseil de la concurrence, prise en application de l'article 23 
de l'ordonnance du 1er décembre 1986 susvisée ; 

Vu la décision n° 93-DSA-04 du 6 décembre 1993 du 
président du Conseil de la concurrence, prise en application de l'article 23 
de l'ordonnance du 1er décembre 1986 susvisée ; 

Vu les observations présentées par la société Bandai 
France, la société Carrefour France et le commissaire du Gouvernement ; 

Vu les autres pièces du dossier ; 

Le rapporteur, le rapporteur général, le commissaire du 
Gouvernement et les représentants des sociétés Bandai France et 
Carrefour France entendus ; 

Adopte la décision fondée sur les constatations (l) et sur les 
motifs (Il) ci-après exposés : 


Au cours de l'année 1990, le ministre d'État, ministre de 
l'économie, des finances et du budget lançait une enquête portant sur le 
secteur des jeux vidéo électroniques ayant pour objet l'analyse de la 
politique commerciale des principaux importateurs. 

Le 30 septembre 1991, le Conseil de la concurrence était 
saisi, par le même ministre, des pratiques mises en oeuvre par la société 
Bandai, distinctes de celles des autres importateurs. 

A! Les marchés 


1-Le produit : 

Le jeu vidéo électronique comprend des consoles de jeux 
adaptables aux téléviseurs équipés de prise péritel et des logiciels de jeux 
correspondants. Consoles et logiciels sont propres à chaque fabricant. 
Les logiciels sont adaptés pour chaque type de cunsole et les différents 
jeux sont généralement disponibles dans chaque catégorie de consoles. 
Ce produit conne également les consoles de jeux portables avec 
écran incorporé à cristaux liquides dotés de logiciels substituables au sein 
de la même marque, de type “game boy” (NINTENDO) ou “lynx” (ATARI). 

Destiné aux ménages, il se distingue des jeux électroniques 
à usage collectif, généralement installés dans les salles de jeux et les 
débits de boisson. Il est aussi différent des logiciels de jeux adaptables 
sur micro-ordinateur qui nécessitent la possession de ce type de matériel. 


Il convient de distinguer deux marchés : 

- celui des consoles, qui présente une offre et une demande 
spécifiques et sur lequel les différentes marques offrent des produits 
parfaitement substituables ; 

- celui des logiciels, dont les produits sont commercialisés: 
indépendamment des consoles et qui font l'objet d'une demande et d'une 
distribution distinctes de celles des consoles. 

Le chiffre d'affaires du secteur des jeux vidéo électroniques 
se partage de façon à peu près égale entre consoles et logiciels. En 
quantité, les consoles représentent un tiers des ventes et les logiciels les 
deux tiers restants. 

Selon les chiffres communiqués par les importateurs, le 
chiffre d'affaires représenté par les consoles et logiciels de jeux vidéo 
électroniques était estimé à 350 milions de francs pour l'année 1989, à 1 
milliard de francs pour l'année 1990 et 2,450 milliards de francs pour 
l'année 1991 

Deux importateurs, Bandai France S.A. (Bandai) pour les 
produits de marque Nintendo et Virgin S.A. pour les produits de marque 
Sega, assurent 90 % des ventes en France des consoles et des logiciels 
de jeux vidéo. 

La distribution des produits est réalisée à hauteur de 50 % 
par les magasins de grande surface (hyper et supermarchés), l'autre 
moitié étant répartie de façon à peu près égale entre les autres formes de 
distribution, à savoir : multispécialistes (Darty, Fnac, Nasa, etc), grands 
magasins (Nouvelles Galeries, BHV, Galeries Lafayette, etc), revendeurs 
indépendants de joues (Cedij), détaillants en TV Hifi Vidéo et vente par 
correspondance (La Redoute, Les Trois Suisses, etc). 


En 1989, Bandai assurait sur le marché français, avec les 
produits Nintendo, 66 % des ventes de consoles (annexe XI, scellé 3, cote 
65 du dossier). En 1990, cette part s'est élevée à 77,8 % (annexe XI, 
scellé 3, cote 82 du dossier). Entre février 1991 et janvier 1992, elle 
représentait 66 % en valeur et 64,9 % en volume (source panel Nielsen, 
scellé 3, cotes 930 à 935 du dossier). 

En ce qui concerne les logiciels, Bandai a réalisé 70,6 % 
(annexe XI, scellé 3, cote 72 du dossier) et 74 % des ventes (annexe XI, 
scellé 3, cote 85 du dossier) respectivement en 1989 et 1990. Entre 
février 1991 et janvier 1992, la part détenue par Bandai a été de 65,7 % 
en volume et de 68,7 en valeur (source panel Nielsen, scellé 3, cotes 930 
à 935 du dossier). 

Ces évaluations ont été confirmées par les propres 
indications des principaux distributeurs de jeux vidéo électroniques devant 
le rapporteur chargé de l'instruction de cette affaire. La part de chiffre 
d'affaires jeux vidéo électroniques réalisée avec des produits Bandai est 
dans tous les cas très importante, quelle que soit la forme de distribution ; 
par exemple, pour la société Cedi) (revendeur indépendant) : 60 % en 
1991 (annexe XXIII, cote 915 du dossier) ; pour la société BHV (grand 
magasin) : 66 % ( annexe XXII, cote 903 du dossier) : pour la société 
Distri-Sarmon (détaillant) : 65 à 70 % (annexe XXII, cote 900 du dossier) ; 
pour la société La Redoute (vente par correspondance) : 60 % (annexe 
XXIII, cote 871 du dossier) ; pour la société Fnac (multispécialiste) : aux 
alentours de 60 % (annexe XXIII, cote 878 du dossier) ; pour la société 
Darty (multispécialiste) : entre 90 et 95 % (annexe XXII, cote 866 du 
dossier) ; pour la société Carrefour ( magasin de grande surface) : entre 
50 et 70 % (annexe XXII, cote 855 du dossier). 

L'activité de Bandai consiste principalement en l'importation 
et la distribution de matériel de jeux japonais de marque Nintendo par 
l'intermédiaire d'une société américaine Nintendo Entertainment System 
International INC (N.E.S.). 

La commercialisation par Bandai des matériels de marque 
Nintendo résulte d'un accord de distribution (annexe 1, cotes 42 à 65 du 
dossier) conclu le 17 mars 1987 entre NES et la société Audio Sound 
Distribution (ASD). Cet accord a été rétrocédé, par ASD, à Bandai, par 
acte de cession du 17 Janvier 1988. 

Par cet accord, Bandai était, entre le 17 janvier 1988 et le 31 
décembre 1992, le distributeur exclusif (droit d'acheter, importer, 
distribuer et vendre) des produits de marque Nintendo en France à 
l'exclusion de la Corse et de l'outre-mer et s'engageait à ne pas 
commercialiser de produits concurrents sans l'accord de NES. 

En vertu d'un accord du 27 février 1993 conclu avec 
Nintendo Co Ltd, société de droit japonais et NES, les droits de 
distribution des produits Nintendo n'ont pas été renouvelés et les actifs 
relatifs à l'activité de distribution des produits, précédemment exercée par 
Bandai, ont été cédés par Bandai, à une société Nintendo France. Depuis 
le 31 décembre 1992 , Bandai n'est donc plus le distributeur des produits 
Nintendo en France. 

Les produits Nintendo disposent d'une notoriété forte tant 
auprès des professionels que de la clientèle. Par exemple, Mme L., chef 
de produit à la Sapac Prisunic a pu déclarer devant le rapporteur du 
Conseil de la concurrence : “avec sa force publicitaire et sa notoriété les 
distributeurs sont pieds et poings liés vis-à-vis d'un fournisseur qui en 


La Société mise en cause a fait appel de la décision ci-après: 
CONSEIL DE LA CONCURRENCE 


Décision N° 93-D-56du 7 Décembre 1993 relative à la situation de la concurrence 


dans le secteur des consoles et des logiciels de jeux vidéo électroniques 


réalité prévend ses articles” (annexe XXII, cote 871 du dossier). M. L., 
responsable des achats télé-vidéo à Carrefour France, a souligné, pour sa 
part, la dépendance des distributeurs à l'égard de la clientèle et de Bandai 
dans les termes suivants : “On pouvait difficilement se passer de Nintendo 
qui représentait 65 % du chiffre d'affaires et en raison de la demande forte 
des clients” (annexe XXIII, cote 855 du dossier). Par ailleurs, la société 
Micromania, spécialisée dans la distribution de jeux vidéo électroniques et 
de micro-informatique, a commercialisé au cours de l'été 1990 plus de 70 
game boy par jour. L'expression utilisée par un de ses employés pour 
Caractériser le comportement de la clientèle a été la suivante : “c'est de la 
folie pour ce produit” (scellé 1, cote 81 du dossier). 

Bandai a joué un rôle pilote en matière de prix et de 
conditions de vente entre 1989 et 1991. Ainsi, le directeur général de la 
société Cedij, M. T., a indiqué que : “face à des fabricants comme 
Nintendo nous sommes amenés à accepter les conditions qu'il nous offre 
sans marge de négociation” (annexe XXIII, cote 916 du dossier). Mme L., 
au titre de la Sapac-Prisunic, a ajouté : “le problème avec ce type de 
produit, c'est que nous vendons les consoles au prix d'achat auquel nous 
ajoutons la TVA. En réalité, notre seul profit ce sont les remises de fin 
d'année accordées par Bandai. Par ailleurs, la demande est telle que si je 
n'ai pas ces produits, je perds des clients.” (annexe XXII, cote 872 du 
dossier). M. À., directeur des produits bruns image et son de la société 
Darty et fils a résumé la situation en ces termes : “On a plus subi les 
conditions du marché mais aussi celles de Bandai puisqu'il faisait le 
marché par son importance en termes de chiffre d'affaires." (annexe XXII, 


cote 866 du dossier). 
B/ Les pratiques observées - 


re 

L'instruction a permis de mettre en évidence que Bandai 
pratiquait des conditions de vente différenciées, tant en matière de 
remises sur facture que de remises différées, sans contreparties réelles. 

En ce qui concerne les remises sur facture, les remises 
accordées aux distributeurs au cours de l'année 1989 par Bandai étaient 
généralement de 12 % sur les consoles et 5 % sur les logiciels. Mais cette 
année-là, certaines enseignes comme la Redoute, les Trois Suisses et 
Sapac-Prisunic n'ont pas bénéficié de remises sur facture. En 1990, seuls 
la Redoute et Les Trois Suisses (avec 15 à 19 % pour les consoles et 3 à 
8 % pour les logiciels) ont obtenu des remises. 

S'agissant des remises différées, il est ressorti de l'enquête 
que Bandai accordait des remises aux distributeurs dans des proportions 
très variables. Par exemple, en 1989, pour la Fnac et le BHV, 12 % sur 
les consoles ; pour Dany, 15 % sur les consoles et 5 % sur les logiciels ; 
pour Carrefour France, % % sur les consoles et 2 % sur les logiciels ; pour 
Casino, 7 % et pour Euromarché, aucune remise. En 1990, les différences 
de remises étaient sensibles selon les formes de distribution : ainsi, les 
conditions offertes aux détaillants et aux multispécialistes, avec une 
remise de fin d'année assise sur des critères qualitatifs et égale à 9 % sur 
les consoles et 5 % sur les logiciels, ont été les plus fréquemment 
appliquées. Mais pour les grands magasins, Bandai accordait 
respectivement 9 % et 3 %. Pour les grandes surfaces, Bandai a consenti 
sur les consoles des remises quantitatives de 0 à 9 % et sur les logiciels, 
aucune remise. En matière de vente par correspondance, Bandai a 
octroyé pour les consoles des remises quantitatives de 15 % et pour les 
logiciels des remises de 3 %. 

En 1991, les conditions de remise différées sont apparues 
un peu différentes selon les distributeurs : pour les magasins Fnac, 
Leclerc, Cedij et Carrefour, 9 % sur l'ensemble du chiffre d'affaires ; pour 
le BHV, 9 % sur les consoles et 12 % sur les cartouches ; pour Distri- 
Sarmon, 8 %, 9 % ou 10 % en fon2tion du chiffre d'affaires réalisé ; pour 
Darty, 13 % sur les consoles et 15 % sur les logiciels ; pour Sapac- 
Prisunic, 9 % sur les consoles et 3 % sur les logiciels. Il est ressonti du 
dossier qu'en 1989, 1990 et 1991, parallèlement à l'utilisation dans ses 
contrats de critères flous comme la notion de remise qualitative, Bandai 
octroyait à ses distributeurs des conditions différentes qui n'étaient pas 
justifiées par de réelles contreparties. 


Bandai a diffusé des prix conseillés à ses distributeurs en 
mettant en place un système de police des prix appliqué de façon stricte. 

Selon ses responsables, Bandai n'a jamais diffusé de prix 
publics conseillés et ses tarifs (annexe |, cote 3 du dossier) ne 
comportaient que des prix nets de facturation hors taxes. Cependant, 
différents documents figurant au dossier prouvent que Bandai imposait 
des prix de vente au pubiic des produits Nintendo. 

Des notes internes datées du 1er Mars 1990 et du 26 Avril 
1990, retrouvées chez Bandai (annexe X, scellé 1, cotes 19, 20 et 74 du 
dossier) montrent clairement que dans l'esprit des dirigeants de Bandai 
les prix publics devaient être respectés. 

Par exemple, dans une note interne du 26 Avril 1990, il était 
indiqué : ‘Toys'R Us Bordeaux : dans ce magasin les prix conseillés 
concernant nos produits sont respectés" ; “Carrefour Mérignac : prix TTC 
respecté”. 

Deux correspondances en outre de Bandai adressées l'une 
à la Sapac-Prisunic (annexe X, scellé 1, cote 11 du dossier) et l'autre au 
BHV (annexe X, scellé 1, cotes 25 à 27 du dossier) prouvent qu'elle 
informait ses clients de la liste de prix publics minimum constatés et 
couramment pratiqués ainsi que des correspondances usuelles entre prix 
facturés et prix constatés. 

Par ailleurs, un grand nombre de télex recueillis avec les 
documents saisis par les enquêteurs comportent la mention de prix 
publics ou de prix publics constatés pour des produits qui n'ont pas 
encore été commercialisés (annexe X, scellé 1, cotes 36, 37, 40, 42, 49, 
60 du dossier). 

Figurent ainsi au dossier les copies, saisies dans les locaux 
de Bandai, de 19 télex adressés entre le 18 septembre 1989 et le 21 août 
1990 aux différentes enseignes de la distribution spécifiant, à l'occasion 
de la sortie d'un produit nouvellement commercialisé, le prix public de 
vente de ce produit (annexe X, cotes 452 et 453 du dossier). 

A titre d'illustration, le télex du 23 août 1990 de Bandai à 
Dany (annexe X, scellé 1, cote 49 du dossier) se présentait de la manière 
suivante : 

“Nouveautés Nintendo 


Réf Désignation Prix facturé Gencod 

11209 Batman 260 00207631 10099 
11107 Fester's Quest 220 0020763110075 
12002 Skate or Die 220 0083717120025 
12003 TMHT Turtle Ninja 239 0083717120032 


“Les correspondances usuelles entre les prix facturés et les 
prix publics minimum constatés et couramment pratiqués sont les 
suivantes : 

“220,00 = 360 F prix public 
“239,00 = 390 F prix public 
“260,00 = 430 F prix public 
“Salutations” 

Le système de facturation mis en place par Bandai, tel qu'il 
ressort des différentes correspondances, prenait comme référence les 
prix publics de vente pour en déduire les prix nets de facturation HT. et 
ceci tant pour les consoles que pour les logiciels. 

L'instruction a mis en lumière le fait que le prix conseillé par 
Bandai était le même pour tous les distributeurs. 

Lorsque les prix n'étaient pas respectés, Bandai mettait en 
oeuvre une police des prix de vente publics par des contrôles et des 
mesures auprès des revendeurs. 

Ainsi en ce qui concerne l'enseigne Leclerc, une note de M. 
B, responsable commercial de Bandai, à sa force de vente, en date du 2 
Janvier 1990, décrivait la politique commerciale mise en place par son 
entreprise pour maîtriser ses prix de vente dans les centres Leclerc dans 
les termes suivants : “Au cours de ses visites, le représentant définira 
avec le responsable du magasin l'emplacement et la présentation des 


produits ainsi que le prix de vente aux consommateurs’ (annexe X, scellé 
1, cote 67 du dossier). Une autre note en date du 15 mars 1990 de M.S, 
également responsable commercial de Bandai, à sa force de vente, a 
confirmé cette attitude à l'égard de Leclerc : “Nous allons participer au 
Salon du Jouet organisé par le Galec suite à votre référencement très 
récent. Ce salon aura lieu du 19 au 21 mars à Villepinte. Dans un premier 
temps, nous ne proposons que les consoles, et ce d'autant que la console 
de base sera présentée sur le catalogue de fin d'année. Nous vous 
laisserons le soin par la suite, de proposer les logiciels en petites 
quantités, de façon à pouvoir réagir au coup par coup, si le problème du 
respect du prix constaté devenait trop important. Nous vous 
communiquerons ultérieurement toutes précisions utiles sur la façon 
d'opérer’ (annexe X, scellé 1, cote 16 du dossier). 

Par ailleurs, une fiche (annexe X, scellé 1, cotes 68, 69, 70) 
adressée par Bandai au Galec contenait les éléments suivants : 

“PV public - console de prix de base + TVA 

“Logiciel prix de base coef. 1,63 

“Attention au retrait des marchandises par le fournisseur 

“Calcul de prix pratiqué actuellement par l'ensemble de la 
grande distribution." 

S'agissant de Sapac-Prisunic, un télex de Bandai (annexe X, 
scellé 1, cote 12 du dossier) en date du 2 novembre 1990, adressé à 
Mme L et M. B, respectivement chef de produits et acheteur de la Sapac- 
Prisunic et signé de Mme Q, secrétaire de M. L, directeur commercial de 
Bandai, contenait les termes suivants : “Objet : prix de vente des logiciels 
- Merci de faire le nécessaire". Mme L, dans son procès verbal d'audition, 
devant le rapporteur du Conseil de la concurrence du 11 janvier 1991 
{annexe XIV, cotes 490 et 491 du dossier) a expliqué les raisons de ce 
télex : “En septembre 1990, Bandai France nous a adressé un listing de 
prix d'achat et de prix de vente conseillés. un contrôle effectué par le 
fournisseur dans plusieurs magasins Prisunic (Boulogne, Lille, Clermont- 
Ferrand) a transformé l'aspect conseillé des prix de vente en prix de vente 
impératifs, d'où le télex de Bandai France du 2 novembre 1990". 

En ce qui concerne le Cedij il a été saisi par les enquêteurs 
une lettre de M. B, responsable commercial de Bandai, en date du 23 avril 
1990 (annexe X, scellé 1, cotes 34 et 35 du dossier) concernant l'édi 
de son catalogue qui contenait les éléments suivants 
souhaiterions vivement que lors de la mise en page vous puissiez inclure 
le logo Nintendo et la phrase suivante : logiciels pour console Nintendo 
(prix de la console : à partir de 690 F)". 

Il est apparu ainsi que le prix de 690 F correspondait au tarif 
public conseillé de la console de base et que cette lettre illustrait l'action 
ne pour imposer le prix de la console de base dans le catalogue 

di. 


Ce système mis en place par Bandai s'est traduit en pratique 
par l'imposition de prix de vente aux distributeurs. Ainsi, la direction 
départementale de la concurrence, de la consommation et de la 
répression des fraudes de Savoie a établi le 11 décembre 1989 une fiche 
de renseignements (annexe XVI, cotes 545 à 548 du dossier), sur les prix 
pratiqués par six distributeurs de matériel Nintendo. Sur la pièce 1, 
{annexe XVI, cote 548 du dossier), jointe à la fiche de renseignements, 
figure un tableau récapitulatif avec les prix conseillés par Bandai et les 
prix de vente relevés en 1989. Sur 133 prix, il est apparu que 67 prix (50 
% du relevé) étaient égaux aux prix conseillés à 1 francs près, 37 prix (28 
% du relevé) étaient au-dessus avec un faible écart (2 à 5 francs). 

3- Des menaces de refus de vente : 

Bandai a menacé de ne plus réapprovisionner les magasins 
qui ne se conformaient pas à sa politique commerciale. M. B, responsable * 
des achats de jouets du groupement d'achats des centres Leclerc (Galec) 
a, par procès-verbal d'audition du 7 janvier 1991 (annexe XIV, cotes 486 
et 487 du dossier) fait la déclaration suivante : “Pour mon hypermarché de 
Mont-de-Marsan (40), en décembre 1990, je pratiquais sur des logiciels 
un coefficient inférieur à celui de 1,63 ; très rapidement, le représentant 
local de Nintendo s'est présenté au magasin et nous a signifié fermement 
qu'il nous fallait remonter nos prix des logiciels, faute de quoi nous ne 
serions plus réapprovisionnés. J'ai su que la même attitude de la part de 
Bandai a été constatée dans notre point de vente Leclerc de Bollène dans 
le Vaucluse". Pour sa part, M. L, de Carrefour, a indiqué à propos de 
moyens de pression ou de menaces de la part de Bandai : “il y avait des 
sous-entendus c'est-à-dire des sortes de menaces de ne pas livrer à 
temps, de ne pas distribuer des nouveautés ou encore de “bloquer le 
compte" c'est-à-dire cesser les livraisons. Toutefois, ces menaces n'ont 
pas reçu d'application" (annexe XXIII, cote 858 du dossier). 


L'instruction a également révélé que Bandai exerçait un 
contrôle général sur l'offre de consoles et de logiciels en France et 
intervenait sur la demande. En s'appuyant sur le contrat d'exclusivité pour 
la France des produits Nintendo, Bandai a mis en place une action visant 
à limiter l'offre présente sur le marché français, à ses seules importations. 

À cette fin, Bandai a demandé à sa force de vente de 
menacer de suspendre la livraison des revendeurs qui 
s'approvisionneraient en logiciels sur le marché parallèle, c'est-à-dire les 
produits importés sans respecter l'exclusivité Bandai. Une note du 21 juin 
1990 de M. S, responsable commercial Bandai, à la force de vente 
Nintendo, comportait une menace dans les termes suivants : "Les logiciels 
adaptables et proposés par DPMF Diffusion commencent à faire leur 
apparition. Vous vous devez d'être vigilants et de ne pas tolérer, en 
aucune façon, leur présence dans ou sur nos meubles. Faites en sorte 
qu'ils soient nettement séparés de produits Nintendo, et laissez planer la 
possibilité de ne plus approvisionner en nos produits, les magasins qui 
Jouent le double jeu” (annexe X, scellé 1, cotes 76 et 77 du dossier). Cette 
“action disciplinaire" a été confirmée par une lettre, dont une copie figure 
au dossier, du 12 novembre 1990 de M. P, PDG de Bandai, adressé au 
magasin Joueclub de Bordeaux qui précisait la stratégie mise en place 
par Bandai pour s'opposer à des importations parallèles : ‘le contrôle de 
la distribution. Nous estimons contrôler environ 90 % de la distribution des 
produits Nintendo en France (grandes surfaces, grands magasins, 
détaillants sélectionnés). Aucun de ces points de vente ne distribuera de 
produits parallèles importés parce que nous avons demandé à nos clients 
de choisir entre être fournis pour la distribution des produits Nintendo par 
Bandai ou par des circuits parallèles ; mais qu'ils ne pourraient pas être 
fournis par les deux...” (annexe X, scellé 1, cotes 1 et 2 du dossier). 

Par ailleurs, il a été relevé qu'il était arrivé à Bandai de 
manipuler là demande de façon artificielle. Dans son audition du 22 juin 
1992, M. À, responsable des achats micro-informatiques et bureautiques 
à la Fnac, a rapporté qu'en novembre et décembre 1991, Bandai a mené 
une sorte de stratégie de la pénurie sur le logiciel Super Mario 3 ; il 
s'agissait de faire en sorte que la clientèle soit particulièrement a'tirée par 
un produit déterminé tout en sachant qu'on ne pourrait satisfaire la 
demande, de façon à ce que la clientèle se reporte sur d'autres produits 
de la gamme Bandai. 

Ainsi au cours des années 1989, 1990, 1991, Bandai a 
imposé une discipline sur les marchés des consoles et des logiciels de 
jeux vidéo électroniques, caractérisée par une limitation des importations 
de Bandai aux meilleurs logiciels (42 titres sur 200), la non-livraison des 
points de vente approvisionnés par des circuits parallèles et le contrôle 
des prix de vente. 


5 - Des pratiques de concertation : 

En raison de l'impossibilité pour les magasins de l'ouest de 
la France à l'enseigne Carrefour, d'aligner leurs prix sur la concurrence 
sous peine de revendre à perte, le responsable des produits télé-vidéo de 
Carrefour, M. L, a reconnu avoir appelé Bandai pour lui demander 
d'intervenir auprès des magasins Leclerc et Auchan (annexe XXIII, cote 
857 du dossier). Le 9 janvier 1990, un télex émanant de Bandai à 
l'attention de M. L de Carrefour mentionnait : “Suite à litige de prix avec 
les magasins Leclerc et Auchan de la région nantaise, nous vous 
informons que les magasins Leclerc et Auchan ont réajusté leurs prix 
Nintendo suite au passage de notre représentant de ce jour”. 


11- SUR LA BASE DES CONSTATATIONS QUI PRÉCÉDENT, LE CONSEIL, 

Sur la procédure, 

Considérant que la société Bandai soutient, dans son 
mémoire en réponse au rapport notifié le 3 septembre 1993, que la 
procédure engagée à son encontre révèle un détournement de procédure 
qui lui permet d'en solliciter l'annulation au motif que les documents 
figurant en annexes X et XI du rapport administratif ont été saisis le 29 
novembre 1990 dans les locaux de Bandai à Saint Ouen L'Aumône sur le 
fondement de l'article 7 de l'ordonnance du 1er décembre 1986, alors que 
la notification de griefs et le rapport se fondent sur une violation de l'article 
8 de l'ordonnance précitée ; 

Considérant que Bandai a demandé au président du tribunal 
de grande instance de Pontoise, par requête en date du 1er décembre 
1993 de prononcer la nullité des saisies effectuées et des procès-verbaux 
dressés en vertu de l'article 48 de l'ordonnance du 1er décembre 1986 
sur autorisation par ordonnance du président du même tribunal, en date 
du 27 novembre 1990 ; que le magistrat délégué par celui-ci a fixé une 
audience contradictoire au 15 décembre 1993 pour examiner cette 
demande ; qu'en conséquence, Bandai a sollicité, par lettre du ter 
décembre 1993, le renvoi de la séance du Conseil de la concurrence fixée 
au 7.décembre 1993 ou un sursis à statuer ; 

Considérant qu'aux termes de l'article 11 de l'ordonnance du 
1er décembre 1986, le Conseil de la concurrence “peut être saisi par le 
ministre chargé de l'économie. Il examine si les pratiques dont il est saisi 
entrent dans le champ des articles 7 et 8 ou peuvent se trouver justifiées 
par application de l'article 10" : qu'il s'ensuit que le Conseil de la 
concurrence est saisi de pratiques “in rem”, qu'il n'est pas lié par la 
qualification juridique que l'administration ou les parties donnent à ces 
pratiques et qu'il n'appartient qu'à lui, et, le cas échéant, à la Cour d'appel 
de Paris, de qualifier ces pratiques au regard des articles 7, 8 et 10 de la 
même ordonnance ; qu'ain: importe peu, en l'espèce, que la lettre de 
saisie du ministre d'État, ministre de l'économie, des finances et du 
budget du 5 décembre 1991 au président du Conseil de la concurrence 
demande d'examiner les pratiques au regard aussi bien de l'article 7 que 
de l'article 8 de l'ordonnance précitée, alors que, en tout état de cause, le 
rapport administratif en date du 30 septembre 1991 ne fait nulle part 
référence à un quelconque article de l'ordonnance du 1er décembre 1986 
et se borne à décrire et analyser les pratiques relevées sans les qualifier ; 
qu'au surplus, sans qu'il soit besoin d'attendre la décision du président du 
tribunal de grande instance de Pontoise, le Conseil de la concurrence est 
compétent pour constater en l'état que les documents recueillis auprès de 
la société Bandai à Saint Ouen L'Aumône, le 29 novembre 1990, et 
figurant en annexe X et XI du rapport révèlent des pratiques qui entrent 
dans le champ d'application de l'article 7 de l'ordonnance susvisée ; 

Considérant que s'agissant de la procédure devant le 
Conseil de la concurrence, il est également de la compétence exclusive 
de celui-ci et, le cas échéant, de la Cour d'appel de Paris, de statuer sur 
la régularité des actes établis par le rapporteur, qu'il s'agisse des procès- 
verbaux d'audition, de la notification de griefs ou du rapport notifié le 3 
septembre 1993 ; 

Considérant qu'il n'y a lieu, dans ces conditions, ni à 
renvoyer l'affaire ni à surseoir à statuer ; 

Sur les marchés pertinents, 

Sur la non-substituabilité des jeux vidéo électroniques avec 
d'autres types de jeux ou de jouets, 

Considérant que les jeux vidéo électroniques se caractérisent 
par la possibilité d'une pluralité de joueurs, leur facilité de transport, leur 
alimentation électrique sur secteur ou par pile, l'éventail très large des 
logiciels susceptibles d'être utilisés et leur caractère évolutif ; 

Considérant que dans l'esprit de la plus grande part des 
consommateurs, principalement des adolescents mais aussi des adultes, 
les jeux vidéo électroniques sont valorisés par leur image moderne liée à 
leurs qualités audiovisuelles et à l'opportunité qu'ils offrent de créer des 
scènes virtuelles ; qu'ils sont aussi appréciés pour leurs fonctions 
éducatives permettant de développer les réflexes, la dextérité, l'aptitude 
au calcul et à la stratégie : 

Considérant que les jeux vidéo électroniques possèdent des 
caractéristiques technologiques spécifiques mettant en oeuvre des 
techniques de conception, de faire-savoir et de fabrication sophistiquées ; 
qu'ainsi les techniques de développement utilisées pour créer un nouveau 
logiciel de jeu comportent la préparation d'un scénario écrit avec le 
schéma des personnages, le dessin de chaque personnage et de ses 
différentes positions, la réalisation du décor fixe, la création de séquences 
d'animation pour chacun des personnages qui sont ensuite “superposées" 
et la conception du logiciel de gestion de l'ensemble ; que cette 
technologie propre aux jeux vidéo électroniques a rendu nécessaire, à 
côté des revendeurs traditionnels de jouets, la spécialisation d'un certain 
nombre de distributeurs dans la commercialisation exclusive de ces jeux 

-comportant notamment des prestations particulières de service après 
vente ; 


Considérant qu'à la suite d'un avis émis le 7 avril 1993 par la 
commission de sécurité des consommateurs, un arrêté interministériel du 
21 juillet 1993, a institué une réglementation particulière pour ce type de 
jeux et a rendu obligatoire l'apposition de mises en garde sur l'emballage 
et la notice d'emploi des jeux vidéo électroniques : en ce qui concerne par 
exemple les précautions à prendre, il est conseillé au joueur de ne pas se 
tenir trop près de l'écran, d'utiliser de préférence ces jeux sur un écran de 
petite taille, d'éviter de jouer en cas de fatigue ou de manque de sommeil, 
de jouer dans une pièce bien éclairée et de faire des pauses de dix à 
quinze minutes toutes les heures ; 

Considérant que le cumul de ses caractéristiques ludiques, 
consuméristes, techniques et réglementaires rend le jeu vidéo 
électronique non substituable avec d'autres types de jeux et a fortiori avec 
d'autres types de jouets ; 

Sur la non-substituabiité des jeux vidéo électroniques avec 
les jeux électroniques à usage collectif et les jeux sur micro-ordinateur, 

Considérant que les jeux électroniques à usage collectif 
installés dans les lieux publics ne répondent ni au même besoin ni aux 
attentes d'un même public que les jeux vidéo électroniques et donnent 
lieu à des systèmes de tarification différents ; que les caractéristiques 
d'une console de jeux vidéo électroniques et celles d'un micro-ordinateur 
sont fonctionnellement différentes ; que le micro-ordinateur a une fonction 
principale de traitement de textes et d'information ; qu'en conséquence, il 
répond à un besoin professionnel ou d'études à la différence de la 
console de jeux qui a une fonction de distraction ; que les utilisateurs 
concemés par les consoles et logiciels de jeux vidéo électroniques sont 
principalement des adolescents alors que ceux qui achètent des micro- 
ordinateurs sont en général des adultes ; que les fabricants de micro- 
ordinateurs, notamment IBM, Macintosh, Compacq, Dell, Toshiba et IPC 
étaient entre 1989 et 1991 distincts des fabricants de jeux vidéo 
électroniques avec des modes de distribution différents ; qu'ainsi, l'offre et 
la demande de jeux sur micro-ordinateur de loisirs étaient, sur la période 
considérée, indépendantes de l'offre et la demande de jeux vidéo 
électroniques ; que le prix des consoles de salon toutes marques 
confondues, variait en décembre 1990, ainsi que l'indique Bandai dans 
ses observations, de 700 Fou les consoles 8 bits à 1 900 F pour les 
consoles 16 bits, et de 590 F à 2 500 F pour les consoles portables ; que 
seuls les micro-ordinateurs d'une certaine technicité et dont le prix varie 
de 10 000 à 15 000 F permettent l'usage de jeux électroniques dans des 
conditions satisfaisantes ; que le rapport des prix entre la console seule 
de jeux vidéo électroniques et le micro-ordinateur va de 1 à 7 ou 10 et que 
la proportion des prix de la console plus le téléviseur par rapport aux 
micro-ardinateur est au minimum de 1 à 2 ; que cette différence de prix 
prouve l'existence de marchés distincts ; que, par la suite, à l'époque des 
faits, de 1989 à 1991 inclus, jeux vidéo électroniques d'une part, jeux 
vidéo à usage collectif et jeux sur micro-ordinateur d'autre part, 
constituaient des marchés distincts : 

Sur l'existence de deux marchés pertinents, celui des 
consoles et des logiciels, 

Considérant que Bandai fait valoir que consoles et logiciels 
ne forment qu'un seul marché ; 

Considérant cependant que, du côté de l'offre, les fabricants 
de consoles de jeux (Atari, Sega, Nintendo, NSK, etc) sont distincts des 
producteurs de logiciels ; qu'il existe à cet égard de très nombreux 


éditeurs liés ou non par agrément au fabricant mais de façon 
indépendante (Konami, Capcom, Electronics Arts, Océan, Infogrames, 
Megasoft, AVE, etc) ; que les distributeurs de consoles et de logiciels 
peuvent également être indépendants les uns des autres : 

Considérant que, du côté de la demande, même si console 
et logiciel sont des biens complémentaires et si le jeu d'une marque de 
logiciel est souvent disponible dans les différents types de consoles, Ils 
correspondent à deux demandes spécifiques ; qu'ainsi, il ressort du panel 
Nielsen (annexe XI, cote 61 du dossier) qu'il a été vendu en 1989 quatre 
logiciels pour une console ; que cette proportion varie selon les années et 
les marques ; que ces simples constatations prouvent que l'achat d'un 
logiciel est indépendant de celui d'une console au même titre que l'achat 
d'une vidéo-cassette est indépendant de celui d'un magnétoscope ; que 
l'existence de clubs d'échange de logiciels entre utilisateurs démontre le 
caractère autonome et indépendant de leur demande ; que par suite il y a 
lieu de distinguer deux marchés pertinents, celui de la console de jeux 
vidéo électroniques et celui du logiciel de jeux vidéo électroniques : 

Sur la position dominante, 

Considérant que Bandai fait valoir que les parts de marché 
de produits de marque Nintendo ne se confondent pas avec les parts de 
marché de ces mêmes produits distribués par Bandai ; que l'accord de 
distribution entre NES International INC et Bandai du 17 janvier 1988 est 
venu à expiration le dernier jour de février 1990 et que la concession de 
distribution a continué sur une base non exclusive à tout le moins jusqu'à 
la fin de 1991 ; que la France est un des marchés les plus perméables 
aux importations parallèles ; que les parts de marché relevées par le 
rapport ne s'inscrivent pas dans la durée ; que la notoriété de la marque 
Nintendo est liée à des efforts de publicité considérables ; que le rôle 
pilote joué par Bandai en matière de prix et de conditions de vente n'est 
pas démontré et que, contrairement à ce qu'affirme le rapport, les 
intervenants ne sont ni très “atomisés ni marginaux" ; 

Considérant cependant qu'aux termes du contrat du 17 
janvier 1988, Bandai disposait de l'exclusivité de l'achat, de l'importation, 
de la distribution et de la vente des produits Nintendo en France à 
“l'exclusion de la Corse et de l'outre-mer” ; qu'il ne résulte pas des 
éléments du dossier que ces accords aient été dénoncés postérieurement 
à cette date ; que ce contrat a été renouvelé le 27 février 1993 entre 


- Nintendo Co Ltd et NES International INC par transfent de l'activité de 


Nintendo de la société Bandai à une nouvelle société Nintendo France ; 
que outre, dans une lettre du 12 novembre 1990, adressée à Joueclub 

le Bordeaux dont une copie figure au dossier, M. P, président directeur 
général de Bandai, a reconnu que Bandai contrôlait environ 90 % de la 
distribution des produits Nintendo en France (annexe X, scellé 1, cotes 1 
et 2 du dossier) ; 

Considérant que les parts de marché de la marque Nintendo, 
dont l'importateur exclusif est Bandai, s'élevaient, pour les consoles, en 
1989, 1990 et 1991 respectivement à 66%, 77,8 % et 66 % et pour les 
logiciels, respectivement à 70,6 %, 74 % et 68,7 % ; que ces évaluations 
ont été confirmées par les déclarations des principaux distributeurs de 
consoles et de logiciels de jeux vidéo électroniques ; 

Considérant que les produits de la marque Nintendo 
bénéficient aux yeux des consommateurs d'une grande notoriété, comme 
il ressort des pièces du dossier mentionnées au 1,A,3 de la présente 
décision ; qu'à cet égard, il est indifférent que cette notoriété soit due aux 
efforts publicitaires entrepris par Bandai ou à d'autres causes ; 

Considérant qu'il ressort des témoignages et des documents 
figurant au | de la présente décision que Bandai jouait un rôle déterminant 
en matière de prix et de conditions de vente en faisant en sorte que les 
consoles et les logiciels soient vendus aux distributeurs la plupart du 
temps au prix d'achat auquel était ajoutée la TVA, sans marge à ce stade 
; qu'ainsi, les seuls profits réalisés par ces derniers étaient constitués par 
les remises de fin d'année accordées par Bandai ; 

Considérant que mise à part la marque Sega qui, en 1989, 
1990 et 1991, a réalisé respectivement un tiers, un cinquième et un quart 
du marché de la console et respectivement, 27 %, 20 %, et 27 % du 
marché du logiciel. les autres fabricants ne représentaient que moins de 6 
% en 1991 du marché de la console et 1989, 1990, 1991, respectivement, 
2,4 %, 4,3 %, 3,8 % du marché du logiciel, où les intervenants étaient plus 
nombreux ; qu'ainsi, le reste de l'offre de consoles et de logiciels était 
dispersé ; 

Considérant que, dans ces conditions, Bandai a détenu 
pendant les trois années considérées une position dominante sur le 
marché de la console et du logiciel de jeux vidéo électroniques ; 

Sur les abus de position dominante, 

Considérant qu'aux termes de l'article 8 de l'ordonnance du 
1er décembre 1986, les abus de position dominante “peuvent notamment 
consister en refus de vente, en ventes liées ou en conditions de vente 
discriminatoires ainsi que dans la rupture de relations commerciales 
établies, au seul motif que le partenaire refuse de se soumettre à des 
conditions commerciales injustifiées" ; 

En ce qui concerne les conditions de vente, 

Considérant que Bandai soutient que les éléments retenus 
par le rapport ne portent que sur une très courte période en 1989 et 1990 
et qu'aucun élément du dossier ne permet d'établir que Bandai aurait 
appliqué son barème de manière discriminatoire ou que les remises 
auraient été octroyées sans contrepartie réelle ou encore que cette 
différenciation aurait eu pour objet d'écarter un agent économique ; 

Considérant qu'il résulte des constatations figurant au |,B,1 
de la présente décision que Bandai a consenti des remises sur facture et 
de fin d'année à ses distributeurs au cours des années 1989, 1990, 1991 
de façon discriminatoire ; que ces conditions de vente, en retenant des 
critères variables selon les contrats, tendaient à privilégier parmi les 
revendeurs la vente par correspondance, les multispécialistes et les 
détaillants au détriment des grands magasins et des grandes surfaces par 
le recours à des critères qui ne se retrouvaient pas d'un contrat à l'autre ; 
que de ce fait ces pratiques créaient pour certains de ses partenaires un 
désavantage dans la concurrence et présentaient dans ces conditions un 
caractère discriminatoire sans qu'il soit nécessaire de démontrer qu'elles 
visaient à écarter un agent économique ; 

En ce qui concerne les pratiques de prix, 

Considérant que Bandai nie le caractère imposé de ses prix 
et conteste l'existence d'une uniformité des prix de ses consoles et 
logiciels en faisant valoir que près de la moitié des 133 prix relevés par la 
direction générale de la concurrence, de la consommation et: de la 
répression des fraudes de Savoie, ne suivaient pas les hypothétiques 
recommandations de Bandai ; 

Considérant cependant qu'il résulte des constatations 
figurant au 1,B,2 de la présente décision que Bandai a mené de façon 
générale auprès de ses distributeurs une politique de prix imposés en 
diffusant des prix conseillés sous forme de notes, de correspondances ou 
de télex et par des contrôles de prix, des mesures où des menaces 
d'actions coercitives auprès des distributeurs ; que ces 133 prix 
mentionnés, 67 étaient égaux aux prix conseillés par Bandai à 1 franc 
près et 37 étaient supérieurs de 2 à 5 F pour des consoles dont les prix 
conseillés étaient 690 F et 990 F et pour des logiciels dont les prix 
conseillés étaient de 290 F, 330 F, 360 F et 390 F ; qu'ainsi sur cet 
échantillon 78 % des distributeurs n'ont pas déterminé leurs prix de vente 
de façon autonome ; que, par ailleurs dans les catalogues pour 1990 
diffusés sur le plan national par Auchan, Les Nouvelles Galeries, et 
Carrefour par exemple, le prix des produits Game Boy de Nintendo était 
dans les trois cas de 590 F et le prix de la console de jeu “action set” était 
dans deux cas à 990 F et dans le catalogue d'Auchan à 989,95 F ; 
qu'ainsi les pratiques susmentionnées de Bandai ont eu pour effet de faire 
obstacle à la fixation des prix par le libre jeu du marché ; 

En ce qui concerne les menaces de refus de vente, 

Considérant que Bandai fait valoir que l'existence de 
prétendues menaces de refus de vente ne repose que sur les déclarations 
vagues de deux responsables des enseignes de la distribution qui 
auraient cherché par ce moyen à obtenir des avantages indus auprès des 
fournisseurs ; 

Considérant cependant que les constatations figurant au 
1,8,3 de la présente décision et les déclarations du responsable des 
achats Leclerc ont été à cet égard particulièrement circonstanciées 
notamment quant aux périodes (fêtes de Noël en 1990) et quant aux lieux 


(Mont-de-Marsan et Bollène) et que ces décisions figurent également 
dans les propos du responsable de Carrefour qui a fait état d'une 
procédure de “blocage du compte” ; qu'ainsi ces pratiques de menaces de 
refus de vente au seul motif que le partenaire refusait de se soumettre à 
des conditions commerciales injustifiées ont eu pour effet de limiter 
l'accès au marché ; 

En ce qui conceme l'attitude de Bandai sur le marché, 

Considérant que Bandai conteste le fait qu'elle aurait 
cherché à contrôler l'offre de logiciels en France en arguant qu'aux termes 
de son contrat de distribution exclusive, elle re disposait jusqu'en février 
1990 que d'un nombre limité de logiciels et que la sélection qu'elle opérait 
en tant que distributeur n'avait d'autre objet que de satisfaire le 
consommateur en lui fournissant un produit de qualité ; 

Considérant cependant qu'il résulte des constatations 
figurant au 1,B,4 de la présente décision que l'intervention de Bandai ne 
se limitait pas à faire respecter par des voies de droit son exclusivité sur 
les produits Nintendo puisqu'il ressort des courriers de Juin et novembre 
1990 adressées par Bandai à sa force de vente d'une part, et à Joueclub 
Bordeaux d'autre part, qu'elle demandait à ses représentants de menacer 
les distributeurs de ne plus les réapprovisionner s'ils acceptaient de 
vendre des produits Nintendo importés ou obtenus par des voies 
parallèles ; qu'ainsi ces pratiques ont eu pour objet et pour effet de limiter 
le libre exercice de la concurrence et de faire obstacle à la fixation des 
prix par le jeu du marché ; 

Considérant que sa position dominante sur les marchés de 
la console et du logiciel de jeux vidéo électroniques en 1989, 1990 et 
1991 permettait à Bandai de diffuser une publicité de masse qui informait 
la clientèle des conditions de vente et en fin d'année une marge arrière ou 
une remise en fonction du chifire d'affaires réalisé, d'utiliser la notoriété de 
la marque Nintendo pour faire pression sur les distributeurs et d'obtenir 
d'eux un alignement quasi-général sur les prix de vente publics conseillés 
par elle ; qu'ainsi les différentes atteintes portées à la concurrence ci- 
dessus mentionnées ont un lien de causalité directe avec le pouvoir de 
domination exercé par Bandai ; que, dès lors, ces pratiques sont 
prohibées par le 1 de l'article 8 de l'ordonnance précitée ; 

Sur les pratiques de concertation, 

Considérant que Carrefour France fait valoir que la 
notification de griefs et le rapport n'ont retenu une pratique d'action 
concertée qu'à l'égard de Carrefour France et Bandai alors que Carrefour 
France aurait demandé à Bandai de faire réajuster les prix des logiciels 
Nintendo aux enseignes Leclerc et Auchan de la région nantaise ; qu'elle 
soutient qu'il y aurait dans cette pratique quatre pañenaires à l'entente et 
non deux seulement ; qu'elle fait valoir, en outre, que l'atteinte à la 
concurrence n'aurait pas eu d'effet sensible dès lors qu'elle ne concerne 
pas quatre hypermarchés sur les huit présents ; qu'il s'agirait d'un marché 
géographiquement restreint et que les pratiques ne seraient établies que 
Sur une période extrêmement courte ; 

Considérant que la pratique reprochée est celle par laquelle 
Carrefour France a pris l'initiative de demander à Bandai d'intervenir pour 
restreindre la concurrence sur le marché des logiciels de jeux vidéo 
électroniques et par laquelle cette dernière a répondu à cette sollicitation ; 
que l'article 7 de l'ordonnance du 1er décembre 1986 prohibe toutes les 
ententes ayant pour objet ou pouvant avoir pour effet de restreindre ou de 
fausser le jeu de la concurrence sur un marché ; que, dès lors, par cette 
concertation, Carrefour France et Bandai ont enfreint les dispositions de 
l'article 7 de l'ordonnance du 1er décembre 1986 ; 

Considérant que la preuve de l'entente n'est établie que pour 
la seule journée du 9 janvier 1990 alors qu'il est avéré que les 
ajustements de prix auxquels a procédé Carrefour France, pour tenir 
compte des prix pratiqués par ses concurrents, ont été très fréquents ; 
que cette concertation n'a concerné qu'un espace géographique restreint ; 
que la part des achats de Carrefour France en mAtUr El de marque 
Nintendo ne représentait en 1992 qu'une parte insignifiante de son chiffre 
d'affaires ; qu'en conséquence il n'y a pas lieu d'infliger à Carrefour 
France de sanction pécuniaire ; 

Sur la sanction, 

Considérant qu'aux termes de l'article 13 de l'ordonnance du 
ter décembre 1986 : “le Conseil de la concurrence peut ordonner aux 
intéressés de mettre fin aux pratiques anticoncurrentielles dans un délai 
déterminé ou imposer des conditions particulières. ll peut infliger une 
sanction pécuniaire applicable soit immédiatement, soit en cas 
d'inexécution des injonctions. Les sanctions pécuniaires sont 
proportionnées à la gravité des faits reprochés, à l'importance du 
dommage causé à l'économie et à la situation de l'entreprise ou de 
l'organisme sanctionné. Elles sont déterminées individuellement pour 
chaque entreprise ou organisme sanctionné et de façon motivée pour 
chaque sanction. Le montant maximum de la sanction est, pour une 
entreprise de 5 % du montant du chiffre d'affaires hors taxes réalisé en 
France au cours du dernier exercice clos. 

Considérant que Bandai fait valoir qu'en vertu d'un accord 
conclu avec Nintendo Co Ltd et NES, elle n'est plus depuis le 31 
décembre 1992 distributeur des produits Nintendo en France, les 
éléments matériels et humains de l'activité de distribution des produits 
Nintendo ayant été transférés à cette date à une nouvelle société, 
Nintendo France : 

Considérant que le chiffre d'affaires à prendre en compte est 
celui réalisé en France au cours du dernier exercice clos porte sur la 
période courant du 1er janvier au 31 décembre 1992 : qu'au cours de 
l'année considérée, l'ensemble des éléments matériels et humains 
concourant à l'activité d'importation et de distribution des produits 
Nintendo en France se trouvaient dans la société Bandai ; qu'en 
conséquence il y a lieu de prendre en compte comme assiette de calcul 
de la sanction le chiffre d'affaires de Bandai au titre de l'année 1992 ; 

Considérant que la gravité des pratiques d'abus de position 
dominante et de concertation reprochées à Bandai tient tant à la nature, 
dans la mesure où elles ont empêché les entreprises de distribution des 
consoles et logiciels de jeux électroniques de marque Nintendo, de 
déterminer librement leurs prix, leurs quantités et leurs conditions de 
vente au public, qu'à la généralité de leur mise en oeuvre à tous les types 
de distribution et leur caractère répété pendant trois ans sur tout le 
territoire national ; que le fait de maintenir des prix artificiellement élevés a 
eu un effet d'entraînement sur les marchés de la console et du logiciel de 
jeux vidéo électroniques ; 

Considérant que les jeux vidéo électroniques ont représenté 
en 1991 un quart du chiffre d'affaires du secteur des jeux et jouets en 
France ; que Bandai a réalisé, sur les trois années 1989, 1990 et 1991 
entre les deux tiers et les trois quarts du chiffre d'affaires de consoles et 
de logiciels de jeux vidéo électroniques : 

Considérant que le chiffre d'affaires hors taxes réalisé en 
France par Bandai au cours des années 1989, 1990 et 1991 pendant 
lesquelles ont été relevées les pratiques s'est élevé respectivement à 458 
millions de francs, 858 millions de francs et 1 839 millions de francs ; que 
son chiffre d'affaires net en France pour 1992 est de 2 060 888 670 francs 
: qu'il y a lieu, dans ces conditions, de lui infliger une sanction pécuniaire 
de 30 000 000 francs ; 


décide : 

Article 1 : - Il est infligé à la société Bandai France une 
Sanction pécuniaire de 30 000 000 Francs ; 

Aricle 2 : - Dans un délai maximum de 3 mois suivant sa 
notification, le texte intégral de la présente décision sera publié, aux frais 
de la société Bandai France, dans les revues “Joypad”, “Consoles +”, 
ainsi que dans les quotidiens ‘Le Monde” et "Le Figaro”. Cette publication 
sera précédée de la mention : “Décision du Conseil de la Concurrence en 
date du 7 décembre 1993 relative à la situation de la concurrence dans le 
secteur des consoles et des logiciels de jeux vidéo électroniques”. 


Délibéré sur le rapport de M. François Vaissette par M. 
Barbeau, président, MM. Blaise, Pichon et Uïbain, membres 


VENTES 


SUPER NINTENDO 


Vds S Nin + 7 jx, px: 2400 F où sép. Julien 
FAIGRE, 25, rue du Mas de la Treille, 34670 
BAILLARGUES. Tél. : 67.70.48.70. 


S. Nes + 8 jx (Tortue IV, Star Wung, Alien 3...) + 
action Replay. Cyril LECUVER, 4, av. de Beau- 
caire, 30300 Jonquière Saint-Vincent. 
Tél. : 66.74.45.69. 


Vs jx S. Nin : Aladdin (neuf), px : 349 F; Zelda 3, 
px: 299F. Vannick THOMAS «Les Chênes 
Verts» 14, rue Richard Wagner, 33700 Mé- 
rignac, Tél. : 56.97.83.08. 


Vas jx S. Nes : 200 F à 300 F : Mickey, Actraiser, 
Lemings. Frédéric PERRIN, 7, rue des Myosoris, 
45750 Saint-Pryve-Saint-Mesnin. 
Tél. : 38.51.00.98. 


S. Nin + 2 pads + 15 jx (Zelda, Mortal, Bubsy, 
SF2", Cool S). Jean-Jacques LACOUR, Rampe 
St-Geneviève Saint-Georges, 89000 Auxerre. 
Tél. : 86.46.00.87. 


Vds S. Nes + SF 11 + AD 29 + Aladdin (Fra) + 
Ascipa. Cédric RIVIERE, 8, place des droits de 
L'Homme, 21110 Genlis, Tél. : 80,31.51.57. 


Vas jx $. Nes, Top Gear, Superaleste, S. Probotec, 
px: 200 F pce. Jean-Pierre LOI, 28, rue Gri- 
maux, 17300 Rochefort. Tél. : 46.87.25.09. 


Vds je 5. Nin : 300 F; GB : 100 F à 150 F Cast 4, 
Gngost, Unsqad/Chashq.… David LABELLA. 
Tél. : 89.24.37.44. 


Vés S. Nin + 2 man. + 2 X (SFII, Sonic Bastman) 
+ Adapt., 00 F, Frédéric KIEFFER, 33, 
des Cerisiers, 68180  Horbourg- 
Tél. : 89.24.23.16 (ap. 19h). 


Vs S. Nin + 2 man. + 2 x (SFIL US et Mario Kart 
+ adapl), px: 900 F, Loic FOLLEROT, 14, rue 
Pierre Curie, 91370 Verrières. Tél. : (16- 
1) 64.47.07.76. 


Vds jx SN-SFC-SNUS de 250F à 280F pce. 
Yvonnick PRENE, 2, allée des Helvetes, 91300 
Massy. Tél. : (16-1) 60.11.96.32. 


Vds 5 jxS. Nin (SFII + man Trubo, Super Pang, Bip 
Bip), px : 2 100 F. Anthony LAURIER, 8, rue du 
Docteur Royer, 63430 Pont-du-Château, 
Tél. : 73.83.50.97. 


Vs jx S. Nin : SF2 (Jap, 150 ) + SF2 Turbo (Jap, 
300F) + M.Kart. Matthieu SION, 38, rue 
Maxence Vandermeersch, 59520 Marquette. 
Tél. : 20.40.71.97. 


Vds S. Nin. + man. + 1 jeu : Murtalkombato ou 
autre, px : 500 F. Cédric SORRAUX, 5, rue Jean- 
Baptiste Gervais, 77450 Esbly. Tél. : (16- 
1) 60.04.40.70. 


Vds, éch., ach., x S. Nin. Vincent DESROSIERS, 3 
bis, bd Colbert, 92160 Antony. Tél. : (16- 
1) 46.66.37.86. 


S. Nin + 5 jx + 2 man + Ad 29, px: 1 800F. 
Sylvain BOYER DE LA GIRODAY, 79-81 route de 
la Reine, 92100 Boulogne. Tél. : (16- 
1) 48.25.0485. 


Vas Jx S. Nin Super Dunk Shot, Actralser : 250 F; 
6G + 5 jx: 700F. Pierre BUREAU, 22, rue des 
Fontenelles, 92310 Sèvres. Tél. : (16- 
1) 45.34.71.62. 


Vas ou éch 2 jx S. Nes (Tingt) + 3x. Nin (STF 2, 
Caste), px: 250 F. Benoit TRANAPE, 15, av. 
Gambetta, 92410 Ville d'Avray. Tél. : (16- 
1) 47.09.04.14. 


Vds Streot Fighter 2 (ap) avec notice (jap) sur S. 
Nin, px : 300 F. Gaël GIRAULT, 5, allée Maurice 
Ravel, 93160 Noisy-le-Grand. Tél. : (16- 
1) 43.05.46.83. 


JS. Nes : Zelda, Bubsy, Tortues, F1 Tiny, Star- 
Wing : de 200 F à 300 F. Michaël SABOUN, 13, 
av. Nationale, 91300 Massy. Tél : (16- 
1) 69.30.80.42. 


Vds S. Nin + 8 x + 4 man. + AD 29, px: 
2500 F. Julien CHRISTOPHE, 11, cité la Bor- 
dette, 31620 Fronton. Tél. :61.82.90.72 
(p.18 h). 


Vds SFC + 2 man. + 40 jx, px: 4 000 F à déb. ou 
éch. ctre CD 32. David HECO, 517, rue de la 
Fontaine, 62110 Henin-Beaumont. 
Tél. : 21.75.80.10. 


$. Nin + 2 man. + 3 jx (Mr Nutz...) + adapt., px: 
1100F. Thierry TOUVIER, 124, rue de Saus- 
sure, 74130 Bonneville. Tél. : 50.25.71.52. 


Vds S. Nin + 5 jx + 2 man. + adapt. Tbe, px: 
1500 F. Nicolas ABRAM, 27, av. Jules Cantini, 
13006 Marseille. Tél. : 91.78.63,50. 


Vds S. Nin + 7 jx (J. Connor, Zelda 3, Human 
GP...) px: 1800F ou sép. Xavier HELLY 2, 
promenade Maurice Thorez, 69700 Givors. 
Tél. : 72.24.3215 (ap. 17 h 30). 


Vds x S. Nin : Adams Family : 250 F ou éch. ctre 
Action-R. Ludovic BACH, 14, rue Pasteur Al- 
londrelle, 54260 Jongyon. Tél. : 82.26.70.67. 


Vds SFC + 4 jx + 3 pads + adapt. US, px: 
1300 F, Xavier ANDRIEU, 200, rue de Verdun, 
76230 Bois-Guillaume. Tél. : 35,60.36.10. 


Vds S-Nes + 2 pads + 11 jx, px: 3000F. 
Christophe BAUDRY, 59, rue Rabelais, 67200 
Strasbourg. Tél. : 88.26.13.76. 


Vds x S. Nin, S. Nes, SFC: Mickey, Fatal Fury, 
Mortal, All S.. Frédéric TRAPES, 6, allée du 
Bois, 31120 Roques-sur-Garonne. 
Tél. : 62.20.50.63. 


Vés je MD : 150 F pce ou 1 000 F les 8 jx; S. Nin : 
200 F pce. Gérald AUBRY, 22, bd de Champelle, 
54600 Villers-les-Nancy. Tél. : 83.28.02.59. 


Vds jx S. Nin The Lost Vicking, Starwing, px: 
350 F à déb. Alban WEITEN, 16, rue Gal Corda, 
55100 Verdun. Tél. : 29.86.57.91. 


Vds sur S. Nn, Aladdin 300 à 350 F. Rabah 
HAMIAN, 11, rue Auguste Renoir, 92700 Co- 
lombes. Tél. : (16-1) 47.84.37.55. 


Vds jeu S. Nin: Populous 150 F. Philippe LIE- 
VENS, Rés. Port Capistol Entrée E, ; 34300 Cap 
d'Agde. Tél. : 67.26.03.00. 


Vds $. Nin + Scope + 100 jx + MD + 79 jxtrès 
bon prix. Frédéric RAFFIER, 23, rue de la Fon- 
taine, 75016 Paris. Tél. : (16-1) 43.51.92.18. 


Vas ou éch. je S. Nin M. Kombat, Bubsy, px : 200 F 
à 350F. Karim MRAÏ 64/4 av. de Verdun, 
59100 Roubaix. Tél. : 20.83.35.52. 


Vds S. Nin + 6 jx (SF2, Starwing, Zelda 3), px : 
2 200 F. Paul INACIO, 150, rue de Paris, 94190 
Villeneuve Saint-Georges. Tél. : (16- 
1) 43.82.11.23. 


Vds SFII Turbo; DGBZ 11; MR. Nuts; Desert Strike, 
Ken 7, etc, px : 250 F. Olivier PERRIN, 24 
Gassendi, 75014 Paris. 
1) 40.47.67.67. 


Vds S. Nin + 2 man + AD 29 + 7 jx (SF2T, 
Cybernator), px :2 300 F. Alexis LAPERT, 10, rue 
du Loriot, 76230 Isneauville. Tél : 35.61.09.12. 


Vis jx S. Nes : SF2 : 299 F: Starwar : 299 F; Road 
Runner : 249F. Nicolas MARIE, 30, rue René 
Béon, 78100 Saint-Germain-en-Laye. 
Tél. : (16-1) 39.73.17.68. 


Vds S. Nes ss gar. + 2 man. + 30 jx, px : 5 000 F. 
Hourad BENHARKOUS, 38, rue Aristide Briand, 
92110 Clichy-la-Garenne, Tél. : (16- 
1) 47.37.6712. 


Vds jx S. Nin (Agro, DBZ2, SFil Turbo...) Benjamin 
MARESCHAL, 14, av. du Maréchal Foch, 33140 
vil 'Ornon. 


Vds S. Nin + Pro Replay + SF2 + Starwing + 2 
man., px: 990 F. Alexis GAMAL, 18, av. de la 
République, 78600 Mesnil-le-Roi. Tél. : (16- 
1) 39.12.17.76. 


Vds S. Nin + 7 jx (Flashback, E Cantona), vos 
Samurai Shadown. Christophe ALARDET, 4, 
square Paul Valéry, 78760 Pontchartrain. 
Tél. : (16-1) 34.89.29.84. 


Vds S. Nintendo + 2 paddie + 6 jx + Adapt. 
Super Game Key, px : 2 800F. Laurent SCOTTO, 
87, bd John Kennedy, 94000 Créteil, Tél. : (16- 
1) 43.77.0041. 


Vds S. Nin + AD 29 + 11 jx: SF2; Star Por; 
Adams Zelda Etc. Stéphane LANDION, 5, rés. du 
Coteau, 77130 La Grande-Paroisse, Tél. : (16- 
1)64.32.14.77. 


Vds Dragon Ball 2 et Rannma 2. Nicolas WOLFF, 
10, rue du Château d'Eau, 67110 Reichshoffen. 
Tél: 88.09.14.09. 


Vds jx SN (S. NBA: 290 F; Tiny T., Mickey MO : 
270 F, Fiéro : 220 F). Rémi MERCIER, Mas Fon- 
terauge, 30360 Vézénobres. Tél. : 66.83.61.30. 


Vds jx S, Nin : SF2, Mario 4 : 100 F pce, Starwing : 
200F; MK: 250F. Steve WITVROUW, 19, rue 
Salvador Allendé, 59510 Hem. 
Tél. : 20.81.05.20. 


Vas S. Nin + 2 man, + 1 joy + AD 29 + 4ix 
(Mario Kart...), px : 1 400 F. Ludovic NAU, 17, rue 
de  l'Ayguebelle, 33480  Avensan. 
Tél. : 56.88.84.74. 


Vds jx SFC : Exhaus Heat 2, Suzuka 8 H Human 
GP2, Top Gear. Francis BURG, 1, av. de la 
Révolution Française, 95000 Vauréal. 
Tél. : (16-1) 30.32.46.59. 


Vds x S. Nes : Bart, Another Worid, S. Mario-Kart. 
Yves GUENIAU, 5, rue Théophile Duchapt, 
18000 Bourges. Tél, : 48.70.25.35. 


S. Nin + 5 jx + 2 man. + adapt., pe: 1 900 F. 
Syivain BOYER DE LA GIRODAY, 79-81 route de 
la Reine, 92100 Boulogne. Tél. : (16- 
1) 48.25.0484. 


Vds S. Nin + 7 jx à2 300 F, vds 10 jx NEC : 500 F. 
Denis CHAMBERT, 11, rue de Saxe, 91540 
Mennecy. Tél. : (16-1) 64.99.8955. 


Vds SFC Complète + 4 x (Fatal Fury, Soul 
Blader..) + adapt.: 2 500F. Nassor FERJANI, 


52, rue du Nord, 75018 Paris. Tél. : (16- 
1) 42.52.44.96 (ap. 19 h). 


Vds jx S. Nes: Street Fighter Il, px: 390F. 
Michaël OREMIATZKI, 247, rue Léon Gambetta, 
59000 Lille. Tél. : 20.57.51.10. 


Vs ou éch. SFC + 2 man. + 2 jx (Zelda 3, Castie) 
contre CD Nec. Karim MAZOUKI, 154, bd Théo- 
phile Sueur, 75018 Paris. Tél. :(16- 
1) 49.35.93.17. 


Vds jx S. Nes/SFC (Tiny Toon; WWF2; TMNT 4; 
Sonic B), px: 250 F à 300 F. Ludovic LEGUEM, 
65, chemin des Amaryilis, 13012 Marseille. 
Tél. : 91.93.38.34. 


Vds S. Nes + adapt. + joys Pro + Bkx, px: 
2600 F. Stéphane FAUGERE, 18, rue la Fon- 
taine, 77400  Gouvernes. Tél. : (16- 
1) 60.07.00.30. 


Vds Street Fighter Il Turbo : 350 F à 400 F. Jean 
MEDARD, 17, rue de Boucheyre, 63830 No- 
hanent. Tél. : 73.60.54.28. 


Vds jx S. Nin-SFC-S. Nes (R. Type Ill; Secret of 
Mana...) ou éch. Brice DUCROT, 31, rue Floralia, 
13009 Marseille. Tél. : 91.73.81.20. 


Vs x S. Nin : Dragon’ Lair : 300 F; Beep-Beep : 
800 F ou éch, les 2 : 500 F, Olivier DELLA MAG- 
GIORE, Le Haut de Bonce, Cidex 174, 38290 
Satolaset-Bonco. Tél. : 74.90.33.33. 


Vds S. Maro World (VF): 250F. Sébasteien 
USTRELL, 89, rue Rébéval, 75019 Paris. 
Tél : (16-1) 42.45.18.62. 


Vds S. Nin + Revues + 3 jx (Star Wing), tbe : 
1100F. Hugues GAUTHIER, 2, rue de Bau- 
drimghem, 62120 Campanes Wardrecques. 
Tél. : 21.39.48.52. 


Vs ix S. in : SF2; tbe : 250 F, 2 man : 120 F. Jx 
Nes: Maniac Mansion tbe: 220F; Goblins : 
150 F. Jonathan ROLLET, Les Terres Blanches, 
84480 Bonnieux. Tél. : 90.75.87.49. 


Vas S. Nes US + Street Fighter 2, Turbo + adapt. 
Universel : 700 F. François HALLE, 1, rue de la 
Rivière, 50600 Parigny. Tél. : 33.49.10.70. 


Jx SN: SF2, A. World, Lemming, Mario Paint : 
250F; GB x 50F à 150F. Simon DIJOUX, 
Quartier Lieutenant Moyne, bât. 027, 84100 
Orange. Tél. : 90.51.70.76. 


Vds S. Nin + 2 pads + 2 jx (Starwing, SF2), px : 


1000F. Maxence HUGUES, 29, av. Charles 
Corbières, 34590 Marsillargues. 
Tél. : 67.71.67.88. 


Vds S. Nin + 5 jx + 2 man. + adapt, (Mario 
Kart.) Wahid BENCHORBA, 2, rue Monge, 
94110 Arcueil, Tél. : (16-1) 49.85.94.68. 


Bon pour une annonce gratuite* 


Écrivez lisiblement en caractère d'imprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre par case, une case pour chaque espacement) et 
ne cochez qu’une rubrique. Les petites annonces ne peuvent être 
domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les coor- 
données utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les 
annonces rédigées sur le bon à découper original de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées. Nous 
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui 
joindront l'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d'abonnement. Nous éliminerons impitoyablement les 


à retourner à Consoles + P.A. : 9-11-13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 


reproduction d’un logi 


annonces douteuses, susceptibles d’émaner de pirates. La loi du 
3 juillet 1985 (article 47) n’autorise qu’une copie de sauvegarde 
pour l’usage privé de celui à qui est fourni le logiciel. Toute autre 
el est passible des sanctions prévues par la 
loi. L'article 425 du Code pénal stipule que « la contrefaçon sur le 
territoire français est punie d’un emprisonnement de trois mois à 
deux ans et d’une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l’une de 
ces deux peines seulement ». Nous vous rappelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent être utilisées 
à des fins professionnelles ou commerciales. 


RUBRIQUE 
CHOISIE : 


ACHATS 


VENTES 


ÉCHANGES 


CLUBS 


X 


1 | 


Consoles + n° 30 


MACHINES : 


PC Engine 


NOM : 
PRÉNOM : 


ADRESSE : | 


L' 1 1 | TÉL: 


ajouter 1 


6.1 pour Paris et R.P. 


Megadrive 


Sega 
NES 


[] Game Boy 


Lynx 


Divers 


+ Attention, les PA dont le numéro de téléphone n’est pas écrit lisiblement et dont l'adresse n’est pas indiquée seront éliminées. 
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Chez EE VENDEZ, ECHANGEZ 
ME VOS JEUX & CONSOLES D'OCCASION 


. à 70% moins cher que les lex Neuts) 
T' DIS D NOUS ACHETONS 


{Paiement immédiat ou bon d'achat) 
vos consoles ainsi que la 


GAME-GEAR (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) ======J> GAME-BOY (+ DE 400 JEUX DISPONIBLES) mors de vos aux : FOÂME 

+ E Æ F = 

AR (+ D 300) RENE a (D GEAR eMEGADRIVE MEGA CD 

CONSOLE GAME-GEAR {ovec Columns) 595 F 1 CONSOLE GAME-BOY (Française) 299 F 199 F EE e(D 32 eGAME-BOY eSUPER- 

CONSOLE GAME-GEAR (+ 4 Jeux). 795 F_ 549 F qu HOUSSE ANTI-CHOC 39 F_LOUPE LIGHT BOY 59F 

ADAPTATEUR SECTEUR ©A9F LOUPE GROSSISSANTE 79 F | | GAME GENIE (eu) 249 F ADAPTATEUR SECTEUR  69F NINTENDO eNEO-GEO0 e3D0 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : . ñ 5 . 
SUPRKKKOFE 149 F MOUALKOMAT 189 F | | HOME ALONE 99 F_MORTAL KOMBAT 175F Paiement immédiat au nn 


SUPERMAN ,149F MICKEY MOUSE 159 F SONIC 2 18 
! : pe SUPER MARIO LAND 1 139 F SUPER MARIO LAND2  175F 
Exemple de prix (JEUX 29 MATE re L 22 e STERIX 175F ZELDA 175F OU sous 72 heures pour la 


E le de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
pe MASTER SVSTEM li DE 800 JEUX oiroñBLE) FAO POSMON 260 F INYTOON 7 ET M Province e! échangeons vos de 


CONSOLF MASTE PYSTEM lineuve (mec AUX KEDI, JURASSIK PARK 269 F_ TORTUE 3 TEL sur : eN.E.S eMASTER-SYST 
eux d'occasion) (version française) : ee 

GIOBAL DEFENSE 79 F RASTAN 79 F MIEY MOUSE 139 F | | CONSOLE neuve + 1 Jeu NES (ADETRMIEUX DÉFORALESI eNEC eLYNX 

GOLDEN AXE 79 F TENNIS ACE 399 FE SONC 139 


SUPER PROMO JEUX US neuf : ï Été ; 
NINJA 79 F BOMBER RAID {voir modolités au magasin) 
MEGADRIVE É DE 1800 JEUX DISPONIBLES) ADDAMS FAMILY 99 F DUCKTALES 99F Î (Boites d'arigine ind y ble) 
SRE pa AE A QUE is dore nier 
CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion) + 1 je: So E | | Exemple de prix çaise) : È j éalisé i 
MANETTE MEGADRNE au — 69 E PR PAD (rompareel 149. | | DUCKTALES 2 299 F MEGAMAN 4 RAS (Etrange exdsitementréalsé au magasin) 
GAMEGNE ra SA9F AATNER 4 0 1 KIRBY'S ADVENTURE 299 F ASTERIX 349F| à 

-xem) le e riX eux d'occasion) (version française) mme çUPER. NINTENDO / SUPER FAMICOM VA SUPER NES È 
ONE ONE O0? 29 7 MECAGAUES 5 Eu 1] CONSOLE SUPER-NINTENDO Française neuve : F VENTE PAR 
STREET OF RAGE FLASHBACK CONSOLE nue 690 F CONSOLE + MARIO ALL STARS 920 ë : CORRESPONDANCE 
WORLD CUP MALIA DIN CONSOLE + ALADDIN 990 F_ MANETTE d'origine E 
A ATOR DRE FIGHTER ADAPTATEUR SNINT/SFAMICOM/SNES 796 | à 2 4 A A 8 H 
AUEN IE 2 Ë MORTAL KOMBAT ou 49 F avec | Jeu acheté où GRATUIT œvec 2 Jeux achetés 
ELROPEAN CLYB SOGCER 199 F STREET FIGHTER 2 Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 149 F_ RALLONGE MANETTE 39F LIVRAISON COLISSIMO 


Exemple de prix (JEUX NEUR) pe française) : (+ DE 2200 JEUX DISPONIBLES) 

DRAGON'S REVENGE 359F NBA JAM Exemple de prix eux d'éal {version française) : 

FIFA SOCCER 449F SONIC 3 PILOT WINGS 169 F ASTERIX 299F 

GAUNTLET 4 449F ART OF UNS BLAZING SKIES 199 F PRINCE OF PERSIA 299 F 

ETERNAL CHAMPION 499 F PRINCE OF PERSIA STREET FIGHTER Il 199 F ALLADIN 314F 
MEGA- cp (+ DE 200 JEUX DISPONIBLES) STARWING 199 F FLASHBACK 314F 

MEGA-CD 2 Français (occasion) 1299 MARIO ALL STARS 269 F F1 POLE POSITION 349F 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (Ha française) : SIM CITY 269 F MORTAL KOMBAT 349F 

AFTER BURNER Ill 279 F_ECCO THE DOLPHIN SUPER MARIO KART 269 F DRAGON BALL Z 2 349F 

ANAL CHE a à AIS SCD ZLDA 1, s !  2697F STREETFIGHTER2TURBO  349F vous gagnez 

xemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
ÉSTMANREURN TUE DEAR HOME ALONE 199 F DRAGON BALL Z 3 TEL 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version francaise) : SUPER BOMBERMAN 389 F EMPIRE STRIKE BACK TEL 


DUNE 399 F GUDÆOIEUS 449 F_LETHAL ENFORCER EQUINOX 449 F TORTUE NINJA 5 300 Frs 


MICROCOSM. 399 F INDIANA JONES449 F NIGHT TRAP à 
MORTALKOMBAT 399 F JURASSIC PARK 449 F SENSIBLE SOCCER NBA JAM 549 FVALD'SERE CHAMPIONSHP TEL de Jeux Gratuits 


(Commande à Paris exclusivement) 


Avec notre CARTE DE 
FIDELITE complète, 


Ofire dans a nie des stocks disponibles, 


NOUS DISPOSONS 
EN STOCK DE PRESQUE 
TOUS LES TITRES EN NEUF 
OÙ EN OCCASION POUR 
TOUTES LES CONSOLES. 


CONSOLE PORTABLE GT TURBO" || CONSOLE neuve 
+700 JEUX nos LG tou +2Jeux 2490 F 
LMANETE UE F QUNTuPLEUR 99 F (+ 80 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 


CONSOLE NEO-GEO* +1 JEU 1690 F (+ DE 200 JEUX DISPO.) 
Exemple de prix : NEUF OCCASION 


1190 F 


FATAL FURY 2 1190 F 
ART OF FIGHTING 2 (neuf) TEL  SPIN MASTER 
MEMORY CARD 229F MANETIE 449 F 


N'HÉSITEZ PAS A NOUS 
LES DEMANDER … 


RC : Paris B 385 215 603 


CONSOLE 3 DO {Version PAL) Disponible TEL 
+ 30 JEUX DISPONIBLES Venez voir les 3 DO en démonstration permanente 


CONSOLE LYNX (OCCASION) 349F JAGUAR (NEUVE) + 1 JEU  1790F 


F 
1 BON DE COMMANDE EXPRESS : À retourner exclusivement à 
SCORE GAMES 17, rue des Ecoles 75005 PARIS 


17, rue des Ecoles 25, av. de la Division 
75005 PARIS 37, Cours Guynemer Leclerc - N 20 ADRESSE... 


Ouverture le 


(| 
36.685.686 60200 COMPIEGNE 92160 ANTONY  } 
e L = 
UT UH/24) © 44.20.52.52| (1) 46.665.666 + ! re È 
De porn, comp recement as fe le 16] 009,000 + 5 | TITRE CONSOLE | PRIX | Je règle par : 3 
e Lundi de 14 h à 19h 30 e Lundi de 14h à 19 h 30 e Mardi au samedi de 1Dhà19h30 À MANDAT LETTRE Q à 
e Mardi au samedi de 10 hà 19h30 À ° Mardi au vendredi de 10 h à 12 h 30 | (Vente et Echange) 1 CHEQUE Q CARTE BLEUE Q 4 
non sp re eULULLLLUUEEENU 
e Métro : Maubert Mutualité e Samedi de 10 h à 19 h 30 {Vente exdusivement) I NeLLLE A] lLIIIIITIT I] 
© RER : Luxembourg/St Michel © 100 m de la gare de Compiègne e RER : Antony (] D. ee 
e BUS: 63 86 87 e Parking 700 places face au magasin | + BUS: 197 297 395 APTR p | FRAIS DE PORT (1 à3 jeux: 30] | CONSOLE :60F| 30F . ne EE 
° Parking : Maubert eBUS : 3/4 e TRAIN : Orlyval L | TOTAL À PAYER ignature……. 
[l 


MEGADRIVE 


Vds sur MD Street Fighter, Aladdin, Mortal 
Combat : 200F. Chalif VERC, 24, av. Aristide 
Briand, 34230 Cachan. Tél. : (16- 
1) 46.63.10.55. 


Vds MD + 2 man. + 8 jx (Aladdin, Flash 3). 
Val. :3 800 F. Px: 2000F. Grégory TORRES, 
610, route de Noyers, 04200 Sisteron. 
Tél. : 92.62.84.07. 


Vds MD + 5 jx + 2 man. : 1 500 F. TBE. Souneil 
KHEDIR, 7, av. du Bel-Air, 75012 Paris. 
Tél. : (16-1) 40.19.0131. 


Vds MD + 15jx : F22, TF3, Ecco etc. Px: 2 000 à 
2 500 F. Jean-Claude MARTEAUD, 1, rue Louis 
Breguet, 71100 Chalon-sur-Saône. 
Tél. : 85.46.67.78. 


Vds MD Jap. + 2 man. + adapt, + jx (S1, 
Quackshot, FG. Dec) Px: 800F. Jean-Pierre 
MAZEL, 987, rue Bellevue, 65300 Lannemezan. 
Tél. : 62.98.37.76. 


Vds MD + 2 man, + 2 jx (Mortal Combat, Joe 
Montana) Px : 700 F. Photis MELETOPOULOS, 10 
bis, rue des Boulangers, 75005 Paris. 
Tél. : (16-1) 43.54.10.74. 


Vds MD + 9 jx (Flash Back, Bubsy...). Nicolas 
SLIM, 10, rue Malherbe, 29200 Brest. 
Tél. : 98.43.64.58. 


Vds MD Jap. + 4 jx + Autofire : 800F. Julien 
BEAUDEAU, 8, rue Carvel de Saint-Martin, 
78150 Le Chesnay. Tél. : (16-1) 39.54.66.46. 


Vds MD Franç. + 2 man. + 3 jx (Sonic, Road 
Rash, Robo) : 900 F, Julien LE HEGARAT, rue 
César Franck, 14114 Ver-sur-Mer. 
Tél. : 31.22.26.36. 


Aladdin 350 F. Flashback 200 F. Jurassik Park 
200F. Strider 50 F. Stéphane BOUTILLIER, 2, 
rue de l'imagerie, 50000 S: 
Tél. : 33.56.64.69. 


Vds x MD 200F. Donald 250 F. John Madden, 
Robocod Mickey 3. Adeline TACHENON, 9, rue 
Descartes, 60100 Creil. Tél. : 44.25,85.41. 


Vds MD + 5 jx (Sonio, Quackshot..) + 1 joy: 
1 400 F, François LISSAR, lrialdia, 64240 Has- 
parren, Tél. : 59.29.66.76. 


Vds MS 2 + 2 man. + 2x: 469F. Vds x 
(Mortal) Anthony LEBEAU, chemin de Chez 
Gove, 86320 Lussac-les-Châteaux. 
Tél. : 49.48.37.35. 


Vds MD + 2 man. (1 Pro2) + 5 jx (MK, Sonic 2, 
etc.). Px: 1 900 F. Guillaume GRIFFOULIERE, 1, 
rue du Languedoc Planoise, 25000 Besançon. 
Tél. : 81.41.0245. 


Vds Terminator 2 : 100 F, World of Illusion : 150 F. 
Jean-Pierre CHASSARD, 15, rue de la , 
70360 Bucey-les-Traves. Tél. : 84.92.71.39. 


Vds MD + 7 jx (S. of Rage 2. Kid Chameleon...) + 
2 man. : 1 100 F, Romain BAUDIN, 3, bd Turgot, 
13012 Marseille. Tél. : 91.06.23. 


Vds MD + 10 jx + Gamegemie + Pro2. Px: 
1 500 F. Ludovic LEPREVOST, 52, rue Malmai- 
son, 93170 Bagnolet. Tél. : (16-1) 48.97.83.44. 
19h à 21 30h. 


Vds MD + 3 x (Wonder Il, Sonic, Thunder Force 
4): 750 F ou éch. ctre GG. Michaël LAURIN, 16, 
rue Albert Camus, 87100 Limoges. 
Tél. :55.77.61.90. 


Vds MD Jap. 1 man. (PR2) + 6 jx (Sonic 1 et 2, 
Tazmania) : 1 200 F. Pierre DOLIS, 4, route du 
Général de Gaulle, 67170 Vahlenheim. 
Tél. : 88.51.85.25. 


Vds Mario All Star 350 F et World of llusion 250 F. 
Stéphane GAUTHIER. Tél. : 78.21.2870. 


Vas xx MD Jap. : Sonic 2. Px : 150 F. Sébastien 
BAK, 9, route de Bieulay, 59870 Marchiennes. 
Tél. : 27.90.42.07. 


Vds j: MD 200 à 250 F (TF4, Chakal...) + jx MS 50 
à 100F. Jean-Sébastien AMAS, 17, rés. 
Jacques Ferte, 02200 Belleu. Tél. : 23.73.36.52. 


Vas ou éch. x MD (Tiny Toons, TMHT..) Vs After 
Burner, Mega CD 250 F. Karim LADJADJ, 9, rue 
Paul-Bert, 92700 Colombes. Tél: (16- 
1) 47.82.94.56. 


Vds j MD (FF, SMI 2 etc.) 250 à 300 F, Amst. + 
nbx acc. : 2 650 F. Jérémy GALMICHE, 48, rue 
de la  Mouline, 88160 Le Thillot. 
Tél. : 29.25.87.19. Samedi. 


Vds MD + 11 jx (Sonic 1, 2; Flashback) 1 800 F à 
déb. Lionel VARDEU, 51 bis, av. du Général 
Carmille, 83500 La  Seyne-sur-Mer. 
Tél. : 94.30.22.75. 


Vds MD + 2 ix (Ghouls'N Ghosts et Chuck Rock). 
Px: 600F. Laurent BORTOLOTTO, 12, chemin 
du Tournié, 31190 Auterive. Tél. : 61.50.50.25. 
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Vds Aladdin (Frang.) 30F ou éch. (F.Back, 
autres). Sébastien REQUENA, 10, rue JB Corot, 
95260  Beaumont-sur-Dise, Tél. :(16- 
1)30.34.38.38. Ap. 19h. 


Vds Sonic 1: 200F. Flashback: 270 F. Ecco : 
250 F. Streets of Rage 2: 250 F. Monder Boy 3 : 
180 F. Grégory HOËPFFNER, Ferme de la Noue, 
91470 Les Molières. Tél. : (16-1) 60.12.38.19. 


Vds jx MD dès 130 F. Robert AITELLI, 21, tra- 
verse de la Sablière, 13011 Marseille. 
Tél, : 91.44.99.76. 


Vds MD, MCD, nbx x et matériel. Px intér. Patrice 
COLLARDEZ, 7, allée des Cèdres, 25700 Ma- 
thay. Tél. : 81.35.30.40. 


Vds ou éch. nbx jx MD ou Lynx. Bastien BONALU- 
MI, 10, rue du Vivelay, 95740 Frepillon. 
Tél. : (16-1) 30.40.0818. 


Vds Aladdin TBE 350F. Thomas DUPONT, 9, 
chemin des Monts, 60660  Rousseloy. 
Tél. : 44.56.49.33. 


Vds Fatal F. CD 300F. Timegal CD 300 F. Ecco CD 
(US) 300F. AL300F. Nicolas CATRY, 2, rue 
Renoir, 59126 Linselles. Tél. : 20.23,05.62. 


Golden Axe 1l, Alex Kidd, Shinobi, Greendog à 
250F pce. Matthieu CATON, 51, rue Cosso- 
nière, 45650 Saint-Jean-le-Blanc. 
Tél. : 38.56.68.10. Ap. 18 h. 


Vds jx MD : Strider Phantasy Star 3, Feary-Tale... 
Johann MARTEIL, Quillien Bréman, 56580 Ro- 
han. Tél. : 96.26.71.44, 


Vds 2 man. PRO-4 (6 boutons, TBE) Px : 200 F. 
Amaud SICHET, 20, allée Charlie Chaplin, 
78260 Achères. Tél. : (16-1) 39.11,43.03. 


Vds MD + 7 jx : 1 700 F. Benjamin HASSAN, 12, 
rue Pierre Curie, 75005 Paris. Tél. :(16- 
1)43.54.08.92. 


Vds jx MD 150 à 200 F. Vds Magazines. Julien 
COURQUIN, 25, rue Jean Dedron, 44980 Sainte- 
Luce-sur-Lotre. Tél. : 40.25,64.84. 


Street of Rage, Fantasia sur MD 350 F les 2. 
Gwenola JUTEL, 203, bd de la Haute Folie, 
14200 Herouville-St-Clair. Tél. : 31.94.22.29. 


Vis MD + Aladdin + 2 man. : 700 F. Vds SNin + 
6 jx: 1 400F. Etienne ROUVERAND, 30, rue 
Francine, 78450 Villepreux. Tél. :(16- 
1) 34.62.48.92. 


Vs jx MD 250 F pce (Quack Shot, Road Rash 1, 
Sonic 1, Tok). Cyril BELLART, 74, rue de 
Bergues, 59670 Cassel. Tél. : 28.48.46.00. 


Vs, éch. jx: SNin 150 à 300 F. Jx MD 100 à 
200 F. (Avent-PF). Benoît LABORTE, 90, allée de 
la  Promanade, 46400  Saint-Céré. 
Tél. : 65.38.32.55. 


Vds MD neuve + 5 jx: 1 100F. Alexandre 
METZGER, 12A, allée Spach, 67000 Strasbourg. 
Tél. : 88.35.23.21. 


Vds MD + 2 man. + 7 jx (Flashback, Desert, 
Strike) : 1 200 F. Olivier FRIANT, 1, rue Georges 
Gourteline, 92250 St-Germain-les-Corbeil. 
Tél. : (16-1) 60.75.0484. 


Vds MD Universel + 5 jx (Flashback, Quackshot) 
+ 2 man. : 1 500 F. Benoît MOREAU, La Marle- 
zière, 44521 Oudon. Tél. : 40.98.86.34, 


Vés MD Jap. TBE + 4 jx + Prot : 600 F. Guil- 
laume MERERE, 7, allée François Mansar, 
92160 Antony. Tél. : (16-1) 40.96.83.58. 


Vs jx MD à petit px : LHX, Monaco 2, etc. Alain 
DUVAQUIER, 66 bis, Etienne Billières, 31300 
Toulouse. Tél. : 61.59.88.72. 


Vds MD + 6 jx (Sonic Cool Spot): 1 200F. 
Thibaud BREIDEN, 7, Grande Rue, 93250 Ville- 
momble. Tél. : (16-1) 44.75.22.46. 


Vds Flashback 250F. Jamais servi. Kevin 
GOUME, 24, les Garrigues, 84210 Saint-Didier. 
Tél, : 90.66.10.55. 


Vds MD Jap. + 2 man. + Quackshot. Px : 749 F 
+ Pro2 : 99 F. Sébastien ROUSSEAU, 4, rue des 
Tilleuls, 11190 Cassaignes. Tél. : 68.74.01.15. 


Vds 7 je MD Jap. + bte et not. : Strider, Gynoug. 
Px: 240F. Thierry PERNET, chemin de Daru, 
26100 Romans-sur-Isère. Tél. : 75.70.58.96. 


Vds MD + 3 jx et SNin + 4 jx TBE. Benoît 
PAILLOUX, 9, rue Raoul, 92270 Bois-Colombes. 
Tél. : (16-1) 47.80.87.57. 


Vds MD + man TBE : 700 F. Fatal Fury 200 F ou 
900 F le tt. Christophe MAYLAND, 101, bd Henri 
Barbusse, 93230 Romainville. Tél. : (16- 
1)48.40.45.21. 


Vos jx MD et SNin 200 F pce. Renée BUSSAC, 6, 
rue des Cépages, 95300 Pontoise. Tél. : (16- 
1) 30.30.4555. 


Vs MD + 2 man. + 8 jx (Kid Ca., James P.2, 
Mickey et Do...) : 1 600 F. Alexandre GARCIA, 8, 
rue Averseng, 31130 Balma. Tél. : 61.24,54.08. 


NES 


Vds NES + pist + 3 jx + 3 man, px: 650F. 
Pascal BRUYAS, Bourg sus, 42140 Cha- 
zelles-sur-Lyon, Tél. : 77.94.02. 


Vds Nes + 2 man. + pist. + 13 jx+ game Génie, 
px: 1 500 Fou 150 F le jeu. Damien ERMIT, Esc. 
4,164, rue de Saussure, 75017 Paris, Tél. : 
1) 42.67.38.23. 


Vds Nes + 5 jx, px : 500 F tbe. Vincent VENDE- 
MINI, 10, rue de la Craffe, 54000 Nancy. 
Tél. : 83.35.63.30. 


Vds Nes tbe + 3 man. + 3 jx, px : 650 F à déb. 
Dominique ROUX, Route de Vienne, 38270 Re- 
vel-Tourdan. Tél. : 74.84.53.80 (W.E.). 


Vds Nes + 2 man. + adapt. USA + 8 x (DD2, 
TM2, Megaman 3 etc...). Michel BARTHELEMY, 
Marsac sur Don Route de Jans, 44170 Nozay. 
Tél: 


Vs Nes + 2 jx + 2 pad, px: 400 F. Vds Tetris 
(G8). David MALTE, 5, rue Henri Martin, 92600 
Asnières-sur-Seine. Tél. : (16-1) 47.90.96.62. 


Vds NES + 2 man. + 3 jx (Track'n Field Il, 
Robocop, D. Dragon l), px : 540 F. Yazid ZERMA- 
NI, 4, allée Joseph Lakanal, 92000 Nanterre. 
Tél. : (16-1) 47.25.49.68. 


Vds Nes + 2 man,, px: 
LEARD, 20131 
95.71.86.99 (ap. 19 h). 


Vés x NES Top Gun 2, D. Dragon 3) de 100 F à 
200 F. Frédéric CHERIE, 10, rue de Rochefort, 
95100 Argenteuil. Tél. : (16-1) 39.80.40.34. 


Vds 1x Nes : Castelvania 3 : 150 F; Félix the Cat : 
100 F; etc. Vincent POULIER, Le Bourg, 87800 
La Meyze. Tél. : 55.00.70.05. 


Vas Nes + zapper + 10 jX (Zelda, Mario 3, 
Simpson..), px : 1 500 F à déb. Mehdi TOVATI, 
141, rue du Pdt Wilson, 92300 Levallois-Perret. 
Tél: (16-1) 47.31.68.40, 


Vds jx Nes: Mario 1, Tic et Tac, Zelda 1, px: 
100F pce. Mohamed HEGROUZ, 3, allée du 
Parc, 77400 Thorigny-sur-Mame. Tél : (16- 
1) 64.30.16.20 (ap. 17 h). 


Vas Nes +2 man, + 3 jx + Zapper, Vds jx de 
150F 270 F. Denis INAT, 16, rue des Vignes 
Hauterive, 0327! Saint-Yorre. 
Tél. : 70.59.01.48 (ap. ET 


87. 


200F. Yduen MES- 
Pianottoli-Caldarello. 


Vds Nes + 2 man. + 4 jx, px: 00F. Eric 
NEYRAN, 10, rue des États-Unis, 69800 Saint- 
Priest. Tél. : 78.20.35.24. 


Vds Nes + 11 jx (Mario 3, Zelda 2), px : 1100 F. 
Guillaume MARCHAL, 4, allée Sommerhuf, 
67200 Strasbourg. Té 30.52.57. 


Vas jx Nes (Top Gun 2, Joe & Mac...) de 120 F à 
150 F. Julien ALBERT, 29, route de Margency, 
95600 Eaubonne. Tél. : (16-1) 39.59.94.70. 


Vds Nes + 2 man. + Zapper + 2 jx (Mario 1, 
Duck Hunt), px : 300 F. Romain DERNONCOURT, 
1, rés.  Veronèse, 62800  Lievin. 
Tél, : 21.44.46.26. 


Vds Nes + 11 jx: Mega-Man Top Gun 2... Worid 
Cup, px: 100 F | jeu. Sébastien MARY, 61, rue 
Garibaldi, 94100 Saint-Maur. Ti 16- 
1) 48.83.9215. 


Vds Nes +- 2 jx (SMB 3, Buraï Fightor) ++ 2 man. (1 
Adv), px : 350 F. Vincent LEGANGNEUX, 17, rue 
du Val d'Oise, 94410 Saint-Maurice. Tél. : (16- 
1) 43.78.25.89. 


Vds Nes + 10 x + 2 man. (SMB1, 2, 3, Zelda 
Batman), val.: 4500 F; px: 1500F. Vincent 
ESDOLUC, 5, cité Riverin, 75010 Paris. 
Tél. : (16-1) 42.39.22.33. 


Vds Nes + 7 jx, px: 600 F ou jx de 75 F à 100 F. 
Grégory CRESPY, 8, impasse de l'Eclienne, 
34500 Béziers. Tél. : 67.30.44.59 (HR). 


Vds jx Nes : 100 F pce ou 500 F les 6 (D. Dragon 
2, tbe. Antoine RABAIN, 5, av. Franco- 
(6-1) 


Vas Nes + 2 man, + pist. + 12x, px: 2000F. 
Fabrice KLING, 16, rue Jean Catherine, 14390 
Cabourg. Tél. : 31.91.46.25. 


Vds Nes + 17 jx + btes, px: 1 900 F ou 200 F le 
jeu. Cédric BONNE, 5, rue des Pierrelais, 92320 
Châtillon. Tél. : (16-1) 42.53.10.44. 


Vds Nes + Zapper + 3 jx (Mario, Duck Hunt, 
Marbel Madness), px: 500F, Emilie ROUIL- 
LEAUX, 63, rue Clémenceau, 54820 Marbache. 
Tél. : 83.24.95.27. 


Russe, 75007 Paris. Tél. : 


11.21. 


Vas Nes + Game Genie + pist. + joys + 2jx, px : 
1.000 F. Clément RICHEUX, 28, rés. Lamennais, 
22100 Dinan. Tél. : 96.39.44.43. 


Vds Nes + 2 man. + pist. + Nes Advantage + 9 
ix, px: 1000F. Arnaud VAUVERT, 58 ter, rue 
Pierre Emile Lesacq, 95110 Sannois, Tél. : (16- 
1) 39.80.94.24, 


SEGA 


Vds SMS 2 + pad. + 7 jx (btes et not) TBE: 
500F. David BOLLE, 686, faubourg d'Arras, 
59552 Lambres-lez-Douai. Tél. : 27.98.92.22. 


Vds MS ou GG + nbx jx. Px à déb. Clément 
WATTEL, 10, parc du Château, 78430 Louve- 
ciennes. Tél. : (16-1) 39.69.24.66, 


Vds SMS + 2 man, + 11 jx (Sonic, Asterix... : 
1 950 F. Vs jx SNin : 300 F. Ludovic LONG, lot, 7 
des Métairies du Château, 1158, allée 
Edouard-Manet, 34130 Valergues. 
Tél, : 67.86.37.56. 


Vds SMS 2 + man. + 13 jx. Px : 1 200 F à déb. 
J.-Jacques THIBAUD, 9, rue de Pizany, 16000 
Angoulême. Tél. : 45,68.70.66. 


Vds SMS + 4ix (Wonder Boy2) + 2 man. + pist. : 
1000 F. François BUFFET, rue Jacques Ferny, 
76760 Xerville. Tél. : 35.96.91.60. 


Vds SMS2 + 6 jx: 400F. Vos jx. Guillaume 
SOUDY, 14, rue de la Bergère, 94240 L'Hay-les- 
Roses. Tél. : (16-1) 47.40.87.28. 


Vds MS + 9 jx (Sonic, 1 et 2) 290 F ou éch. ctre x 
PC. Samy PLAISANCE, 23, rés. les Acacias, 
78360 Montesson. Tél. : (16-1) 39.14.2143. 


Vds SMS + jx + pist. 600F + port. Miguel 
Augusto DA SILVA ALVES, 16, rue des Rosiers, 
92800 Puteaux. Tél. : (16-1) 47.73.82.16. 


Vds MS2 + 7 jx (Sonic, Mickey) px: 800F. 
Franck BAURIERES, 3, rue du Durtient, 77160 
Provins. Tél. : (16-1) 64.00.04,46. 


Vds SMS2 + 6 jx (Sonic... + man. : 1 000 F ou x 
100 à 200 F pce. Cédric BREMAUD, 8, rue de 
Chaumont, 86000 Poitiers. Tél. : 49.53.03.51. 


Vds MS + 11 jx (Chuck Rock, Alien 3, etc..) 990 F. 
Nicolas MARTIN, 10, rue Nouvelle, 94130 
Nogent-sur-Marne. Tél. : (16-1) 48.71.33.09. 


Vds SMS + pist. + 4jx: 1 250 F à déb. Michaël 
BUBIO, 18, route de Moulis le Pont Avensan, 
33480 Castelnau, Tél. : 56.58/70.43, (ap, 19h.) 


Vds SMS + 3 man. + pist. light phaser + 14 jx 

an; Obrane God Aer Eure: 650. lens 
VICENTE, 2, rue de Breuvery, 78100 Saint- 

Germain-en-Laye. Tél : (16-1) 34.51.3290. 


Vds SMS + GP2, Alex Kid, Sonic, Predator 2. 
Adrien ILLE, 28, rue Claude Jusseaud, 69110 
Sainte-Foy-les-Lyon. Tél. : 78.25.39.85. 


Vds SMS2 + 2 man. + 4 jx: 600F. Olivier 
MORIN, 172, rue des Branches, 85100 Les 
Sables d'Olonne. Tél. : 51.32.15.26, 


Vds MS2 + 7 jx (Sonic 1 et 2, Asterix, etc.): 
1350 F. Alexandre MOUJON, 6, rue des Enge- 
gés Volontaires, 57000 Metz. 
Tél: 87.63.36.74. 


Marksman Shooting, Safari Hunt, Trap Shooting, 
Light Phaser. Le tout 250 F. Dimitri LEFRANCOIS, 
5, av. de Robinson, 92290 Chatenay-Malabry. 
Tél. : (16-1) 46.61.9572. 


Vds MS + 2 man. + joys + 7 je: P. of Persia, etc. 
Denis BENIER, 11, lot. les Jonquilles, 42350 La 
Talaudière, Tél. : 77.53.35.34. 


Vds SMS + 10 jx + pist.: 


1000 F. Sébastien 


Vds SMS + D.Dragon + S.Monaco GB : 400 F. 
David MANCEAU, 389, rue la Darcaise, 85200 
Ghaix. Tél. : 51.51.6743. Ap. 18 h. 


Vds MS2 + 7 jx 500F ou jx sép. Raphaël DE 
LASA, 41, rue du Pont, 94430 Chennevières- 
sur-Marne, Tél. : (16-1) 45.94.72.46. 


Vds SMS + man. + 15 jx. Px: 1 500 F à déb. 
Raphaël STEINMETZ, 9, allée du Destrier, 
91090 Lisses, Tél: (16-1) 60.86.19.23. 


SMS 11 + pad + 2 jx. Px: 300 F. Vos 5 jX 50F 
pce. Nicolas BERNARD, 12, rue Gaston Let- 
tonnelier, 38100 Grenoble, Tél. : 76,25.08.79. 


Vds x MS : Strider, Ghouls and Ghost, Alex kid, 
Shinobi, Zillion 1, Space Harrier : 150 F. Benoît 
JEAN, 66, av. de la République, 93300 Auber- 
villiers. Tél. : (16-1) 48.39.97.07. 


Vds SMS + 3 jx 350F. GB + 3 jx 350F. Le #: 
500F. Adrien BASTOL, 68, av, de la Répu- 
blique, 93300 Aubervilliers. Tél. : (16- 
1) 48.33.1449. 


Vds MS + 3 jx (After Bumer + Danan + Alex Kic). 
Px : 400 F TBE. Samuel LAUNAY, 3, place Jean 
Hallouart, 44470 Carquefou. Tél. : 40.52.60.15. 


Vds MS2 + pad + joys + 6 jx (5 sport): 1 000F. 
Frédéric BLANC, 10, lot. les Rouyres, 34120 
Lézignan-la-Cèbe. Tél. : 67.98.29.77. 


SMS + 2 man + 9 jx: 1 000 F. Alexandre POLY, 
15/17, rue Cunonsky, 75017 Paris, Tél. : (16- 
1) 48.88.09.60. 


Vds MS en panne: 100F + nbx K7 (Sonic, 
California Games) : 150 F pce. Vanessa Gillodes, 
20, bd Vincent Auriol, 31170 Tournefeuille. 
Tél. : 61.86.20.24. 


GAMEBOY 


Vos GB + 6 jx + loupe éd. + char. d'Acus + 
adapt. 4 jou, px : 600 F. Ivan ISAAKIBIS, 37, rue 
d'Alésia, 75014 Paris. Tél. : (16-1) 43.27.09.21. 


Vés GB + 3 jx, px: 400 F, Daniel COL, 5, rue 
Lafayette, 59185 Provin. Tél. : 20.86.40.05. 


Vés 9 jx de 90 F à 100 F pce, Français CAMPION, 
Le Grand Lac, 16410 Garat. Tél. : 45.25.03.79. 


Vés 4 x GB: 120F pce (Superstar, Gargoyles, 
Moto Cross, Maniacs, Spiderman). Julien LAISNE, 
2, rue des 3 Vallées, 28190 Chuisnes. 
Tél, : 37.23.73.90 (ap, 17 h 30). 


Ves x GB px : 100F pce : Megaman, AType 2. 
Jonathan BLIECK, 38, rue Paul Doumer, 59320 
Haubourdin. Tél. : 20.07.79.70. 


Vs 8 jx : P. of Persia, Nemesis, Mario, etc)., px : 
130 F pce. Laurent VIRENQUE, 38, av. Adolphe 
Schneider, 92140 Clamart. Tél. :(16- 
1)46.45.70.82. 


Vds jx GB : S. Mario Land et Bugs Bunny 2, px: 
da F pce. Franck BREYSSE, 23, route de Pran- 

lary, 43750 Vals-Près-Lo-Puy. 
Tél. : 71.02.21.99. 


Vés GB + 6 jx, px: 700 F tbe. Pascal LANNE- 
BERE, Maison Peyrot, 40390 Saint-André-de- 
Seïgnanx. Tél. : 59,56.72.70. 


Vds sur GB: tortues et Bugs Bunny, pi 


100F 
pce. Franck PORCHET. Tél. : (16-1) 69.05.89.75. 


Vüs GB + 4 jx + house de Trans + adapt. sect. 
+ loupe éclair. Frank LE FAUCHEUR, 34, rue 
Sully, 69150 Decines. Tél. : 78.49.15,38, 


Vds jx GB: Bart Simpson : 130 F. DDII: 130F; 
Merc. Force : 130 F + port. Eric DENIS, 10, rue 
du 8 mai 1945, 59113 Seclin. Tél. : 20.32.66.45. 


Vés 5 jx, px: 400 F; Megaman 2 — R, Type 2; 
Figting Simulator, R.C. Pro. Am (etc). Julien LE 
GOFF, 15 bis, rue du Restic, 29200 Brest. 
Tél. : 98.47.61.64. 


Vés jx GB (Megaman, Dble Dragon), px : 100 F 
pc. Guillaume MORERO, Ch. Siran, 1, rue du 
Comte de Lynch, 33460  Labarde. 
Tél. : 56.88.39.30. 


Vos 3 jx GB : Mystic Quest, Dr Franken, Megaman 
2: 150 F. Clément VANSOETERSTEDE, 4, place 
des Martyrs de La Résistance, 30100 Ales. 
Tél, : 66.52.82.14. 


Vs GB + 7 jx (Mario Land 1, 2, Duck Tales) px : 
650 F. Gharib BOUGUERHE, 1, rue des Boutons 
d'Or, 77990 Le Mesni-Amelot. Tél. : (16- 
1)60.03.37.78. 


Vds jx + sacoche, px : 100 F. Jean-Christophe 
GILLES, 4, rue de Laraye, 14740 Martragny. 


Vés + 2 man + 8 jx + (Sonic 2, NH 2 PA-Hockey 
83, Soccer...), px : 2 000 F. Cédric BEGUIN, Im- 
passe des Pêcheurs, 74410 Saint-Jorioz. 
Tél. : 50.68.53.44, 


Vés GB + 30 jx (Mario Tetris, T2 Klax Tennis 
Dr Mario), px : 1 400 F. Frédéric DUFRESNE, 23, 
rue du Midi, 94300 Vincennes. Tél. : (16- 
1)43.28.52.48. 


Vés GB + sacoche + 6 jx, px: 800F. Bertrand 
RIVART, Cité des 15 Arpents, 104 bd Jacques 
Decours, 93150 Le Blanc-Mesnil. Tél. : (16- 
1)48.79.85.76. 


Vis GB + 3 jx (Tetris) px : 250 F, val. : 1 050 F. 
Thibaut AYACHE, 11, rue Gaulthier de Vauce- 
nay, 53000 Laval. Tél. : (16-1) 43.49.17.67. 


Vés GB + loupe + adapt. 4 jx val. : 1 500 F, px: 
600F. Emeline GRESANT, La Croix des Tré- 
neaux, 38119 Saint-Théofirey. 
Tél. : 76,83.04.18, 


Vs G. Boy + 10 jx (Robocop. S. Mario Lan 
loupe, px : 1 100 F. Jean DOS SANTOS, 2, allée 
des Glaïeuls, 78130 Les Mureaux. Tél. : (16- 
1) 30.99.87.88. 


Vds GB + 3 jx + Tetris + light Boy + câble + 
écouteur (tbe), px : 800 F. Manuel XAUS, 23, bd 
des Rossignols, Bt B, 13012 Marseille. 
Tél. : 91.87.30.61 (ap. 19 h). 


Vds R-Type, Robocop, Solar Striker, D. Dragon, 
Paperboy; S. Mario Land et Tortue, px: 150 F. 
Dimitri LEFRANÇOIS, 5, av. de Robinson, 92290 
Châtenay-Malabry. Tél. : (16-1) 46.61.95.72. 


Vas GB + Tetris : 300 F. Saccoche : 30 F. Oix, S. 
Mario Land, Nemesis, Metroïd 2, px: 100 F pce. 
Pierre-Michael ZUTTERLING, 72, route de Ver- 
dun, 57180 Terville. Tél. : 82.88.33.89. 


Vds sur GB : S. Mario Land et Gargole's Quest : 
120 F. Emmanuel REBEYROL, Langas par Mau- 
rens, 24140 Villamblard. Tél. : 53.27.31.51. 


DIVERS 


Vis Néo Géo neuve + 2 man + mém. card + 
world héros 2 px : 4 200 F. Sébastien MAZET, 7, 
allée Bellevue, 42330  Chambœuf. 
Tél. : 77.94,97.97 


Vds Néo Géo + 2 man. + 2 jx px : 2 200 F. Eric 
MARY, 19, place Bonet, 61000 Alençon. 
Tél. : 33,26.18,69 


Vs Néo tbe + 2 man. + 3 jx px: 3 000 F. Zo LY, 
6, allée du Plateau des Glières, 91210 Draveil. 
Tél. : (16-1) 69.40.80.55 


Vds Néo Géo + Fatal 11 + Art of Fight + BF px: 
3 090 F. Philippe WEBER, Quartier Acotz, 64500 
St-Jean-de-Luz. Tél. : 59.26.55.22 (WE) 


Vs Fatal Fury ll sur Néo Géo px : 1 000 F. Bruno 
PUGET, Résidence Saumaty, Bt C1, L'Estaque, 
13016 Marseille. Tél. : 91.46.29.07 


Vs jx Néo Géo Fatal F. 2 last resort art off px : 
900 F pce. Bupoindara ŒUR, 6, rue de l'Es- 
sonne, 91000 Evry. Tél. : (16-1) 64.97.08.15 


Vds sur Néo Géo Fury 2 px: 900 F et football 
Frenzy px: 650F. Ludovic BINET, 11, rue 
Claude  Bemard, 60180  Nogent-Oise, 
Tél. : 44,71.17.27 


Vds Néo Géo ss gar. px : 1 800 F. Olivier RAUS- 
CHER, 4, rue de la Chabosse, 57070 Metz, 
Tél. : 87.75.34.79 


Vds Néo Géo 2 Pad + man. 75 + super Side Kick 
px: 3 500 F. Michel AMBROISE, 69, av. B. De- 
lessert, Le Lauréat, 13010 Marseille. 
Tél, : 91.80.53.21 


Vds Néo Géo + 2 man. + 1 jeu man. 75 ss gar. 
px: 2000F. Yves ARNAUD, 56, av. Joffre, 
92250 La  Garenne-Colombes. Tél : (16- 
1)47.80.55.02 


Vs Néo Géo + 2 joy + Memory Card + Art off ou 
Fatal F2. François DIEBOLT, 4, av. des 2 Places, 
57100 Thionville. Tél. : 82.53,81.55 


Vs world Heroes 2 sur Néo Géo px: 1 100 F à 
déb. Xavier PUYRAIMOND, 17, rue Louis Ara- 
gon, 95340 Bernes-sur-Oise, Tél. : (16- 
1) 30.34.66.68 


Vds Néo Géo + 2 man. + S. Side Kiks + Sup 
base ball + Trash px: 3500 F. Dimitri BA- 
ROUKH, 26, rue d'Hauteville, 75010 Paris. 
Tél: (16-1) 47.70.21.34 


Vos sur Néo Géo World Heroes 2 px: 800F, 8 
man. px: 400F, L. Res. : 500F. Silvere MAS- 
SUET, 75, rue Marat, 94200 Ivry-sur-Seine. 
Tél. : (16-1) 46.72.72.03 


Vés Néo Géo + 2 man. + Memory Card + 
Footfrenzy px: 2 600 F. Gérald RUSTER, 3, Ter 
rue d'Auffargis, 78690 Les Essarts-le-Roi. 
Tél: (16-1) 30.46.41.69 


Vds Néo Géo + 2 jx (FF2, Magic lan Lord) + 2 
man. px: 3 200 F. Thierry LAY, 16, rue Arche- 
reau, 75019 Paris. Tél. : (16-1) 40.34.26.47 


Vs Fatal F. px: 560 F, Nam : 350 F, Ach. : Lastr 
et Aof px : 300-580 F (A.G.). Cédric LE FLOCH, 2, 
chemin du Murger, 78840 Moisson. Tél. : (16- 
1) 34.79.35.33 


Vds Néo Géo + 2 man. + Wh2 + Art of F. + 
Alpha M.+ Mag. Lord px: 5 000F. Frédéric 
LEGRAS, 502, allée Jean de la Fontaine, 92000 
Nanterre, Tél. : (16-1) 47.25.01.02 


Vds Fatal Fury 2 sur Néo Géo px : 900 F à déb. 
Julien JEUX, 61, bld de Sevigné, 35700 Rennes. 
Tél. : 99.36.61.80 


Vds Néo Géo + 3 jx (Alpha 1) et ss gar. px: 
3000F. Sébastien DUBESSY, allée des Ter- 
rasses, bat D, 69570  Dardilly. 
Tél. : 78,66.13.30 


Vds Néo Géo + Super Spy tbe px: 1800F. 
Richard RODRIGUEZ, 11, allée de Béziers, 
69190 Saint-Fons. Tél. : 78.67.35.17 


Vds Néo Géo px : 1 300 F ou 1 jeu 1 800 F (val. : 
3500 F). Jérémie MULLER, 3, rue des Iris, 
56100 Lorient. Tél. : 97.83.69.57 


Vds Néo Géo + Mcard + 2 man. + 8 jx. Serge 
LAURENT, Villa Champs Tisserand, 01440 Lin- 
geat Viriat. Tél. : 74.25.33.46 ap. 20 h. 


Vds Fatal Fury 2 sur Néo-Géo. Cédric BRALION, 
13, rue de Bauffe, 79400 Brugelette (Belgique). 


Vds Fatal Fury 2 sur Néo Géo px : 1 000 F. Julien 
BRUN, 8, Grand Rue, 38610  Gières. 
Tél. : 76.89.45.50 


Vés Néo Géo + 2 x (Fatal Fury + Ninja Combat) 
px: 2 500 F. Paul TORTEL, Chateau Vert, 84820 
Visan. Tél. : 90.41.91.21 


Vds jx sur Néo Géo px très intéressant. François- 
Laurent DIEBOLT, 4, rue des 2 Places, 57100 
Thionville. Tél. : 82.53.81.55 


Vés ou éch. x Néo Géo. François GOMIS, 6, rue 
Salvador Allendé, 76140 Petit-Quevilly. 
Tél. : 35.03.10.26 


Vds Néo Géo Jap + 2 man. + Card 1 500F 
Samourai px : 1 000 F. Jean-Pierre MICHEL, 18, 
place Jean Moulin, 38000 Grenoble. 
Tél. : 76.54.00.63 


Vds sur Néo Géo Fatal Fury 2 px : 800 F. Laurent 
DESIGNE, 6, av. du Maine, 28800 Bonneval. 
Tél. : 37.47.33.69 


Vds Néo Géo + 2 jx px : 2 000 F. Nadjy NACKNA, 
3, allée Listrac, 33000 Bordeaux. 
Tél. : 56.51.4818 


Vds jx Néo Géo de 500 à 1 000 F (World Heroe- 
King of Monster.) Frédéric RATELET, 35, rte de 
Chateauneuf, 18570 Trouy. Tél. : 48.20.38.51 


Vds Néo Géo 2 Pad + Nam. 75 + super Side Kick 
px: 3 500 F. Michel AMBROISE, 69, av. Benja- 
min Delessert, le Lauréat, 13010 Marseille. 
Tél. : 91.80.53,21 


Vds Néo Géo + man. + Fatal Fury 2 px : 2 300 F. 
Jérôme PAWLOWSKI, 65, rue de l'Enclos, 
59151 Arleux. Tél. : 27.89.54.82 


Vds Néo Géo + 2 man. + 3 jx (view Point) + 
M. Card tbe Emb. px: 3 800 F. Didier LAFITTE, 
92230 Gennevilliers. Tél. : (16-1) 41.21.01.15 


Vds World Heroes 2 sur Néo-Géo ou éch. Emma- 


nuel WOESTELANDT, 64, rue du Colonel de * 


Rochebrune, 92380 Garches. Tél. : (16- 
1) 47.95.15.94 


Vds Néo Géo + World Heros 2-+ Baseball + 
M. Lord + 2 man. Vincent VAUTIER, 92, av. 
Jehan de Brio, 77120 Coulommiers, Tél. : (16- 
1) 64.03.65.73 


Vds sur Néo Géo Worid Heroes Z: 999 F tbe. 
Adrien LEMOINE, 27, rue des Belles Feuilles, 
75116 Paris. Tél. : (16-1) 45.53.79.62 


Vds Néo Géo + 2 man. + Fatal Fury 2 px: 
2700F. Vincent CHITEL, 3, allée des Grives, 
77380 Combs-la-Ville. Tél. : (16-1) 60.60.38.83 


Vés Néo Géo + 2 man. Football Frenzy Baseball 
2020 ss gar. px: 3 500 F. Kevin DEPARDIEU, 3, 
rue des Hauts Fossés, 94800 Villejuif. 
Tél. : (16-1) 46.78.15.09 


Vas Néo Géo + 2 man. + 1 jeu + Memorie Card 
px: 2200F. Christophe LHUILLIER, 1, allée 
Gustave Courbet, 95100 Argenteuil, Tél. : (16- 
1) 39.82.30.83 


Vds Néo Géo + 2 joy + Samurai Shodown px : 
2500F. Adrien THOMAS, 113, rue d'Alesia, 
75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.42.19.46 


Vds Néo Géo + 2 man. + 2 jx: W. Heroes 2, 
Samurai px : 3 500 F. Jean-Baptiste MOINGEON, 
13, rue Antony-Real, 84100 Orange. 
Tél. : 90.34.95.80 le soir. 


Vds Néo Géo + 3 jx + 2 man. + Memory Card ou 
éch. Romain CLEMENT, 39, les Bois du Cerf, 
91450 Etiolles. Tél. : (16-1) 69.89.37.36 


Vas jx Néo Géo de 400 à 900 F Sideciks-Mutation 
Nation Top Player Golf. Gérald. Tél. : (16- 
1) 48.40.75.52 


Vas jx Néo Géo : World Heroes 2; 990 F ou éch. C 
+ R Samshodon. Franck DUVAL, 30, rue du 
Manoir, 14630 Emieville. Tél. : 31.23.47.64 


Vas Néo Géo ss gar. + 2 man. + Mémo Card + 5 
x px: 4000F. Jacques BONNIS, 80, rue Paul 
Mazy, 24000 Perigueux. Tél. : 53,53.05.23 


Vds sur N-G Ninja Commando 800 F et Fatal Fury 
2 à 900F. Laurent DUVEIL, 24/6, rue Léon 
Blum, 59000 Lille. Tél. : 20.38.23.59 


Vés Néo Géo + 2 man. et 2 jx (FF1-Buming. P). 
Eric MARIE, 1, rue du 11 Novembre, apt. 10, 
bat. : 1, 78520 Limay. Tél. : (16-1) 30.92.9484 


Vds Néo Géo + 3 jx + 2 man. px: 4000F. 
Christophe ZEZZA, 3, alle du Doubs, 21000 
Djon. Tél. : 80.42.81.43 


Vés GG + aim. + Sonic + Wonderboy V + 
Master Gear + Gear Bag px: 700F. Jérémy 
PARIS, 36, rue Felix Gras, 84260 Sarrians. 
Tél. : 90.65.33.26 


Vds GG + 7 jx+ adapt + loupe tbe px: 1 200 F à 
1500 F à déb. Brice SERGENT, 115, rte de la 
Pierre Levée, St-Hilaire, 91780 Chalo-St-Mars. 
Tél. : (16-1) 64.94.48.21 


Vds GG + 5 jx + adapt. sect. px : 1 300 F à déb. 
Jérôme MAIRE, 11, rue Albert Schweitzer, 
68870 Bartenheim. Tél. : 89.68.37.69 


Vs sur GG, Sonic et Smgp 1 à 100 F, Sonic 2 et 
Mac Donad's : 150 F. Matthieu BOUDRIAUX, 9, 
chemin de la Garenne, 59330 Eclaibes. 
Tél. : 27.67.89.98 


Vds GG, 6 jx (Sonic, Shinobi...) + adapt. + voiture 
+ mallette tbe 900 F à déb. Charles DECANT, 
111, Gravier du Robinet, 59117 Wervicq-Sud. 
Tél. : 20.39.37.34 


WIZ'N'LIZ / PUGGSY 


CONSOLES + 


1er prix : UNE CONSOLE MEGA CD SEGA 
Gauthier DUPONT - Faches-Thumesnil 


2ème prix : UNE CONSOLE MEGADRIVE 
Stéphane LALEVEE - CHOISY AU BAC 

83ème jprix : UN JEU MEGADRIVE 

Mathieu BURGAUD - Pont du Casse 

Du 4ème au 13ème prix : UN T-SHIRT WIZ'N'LIZ 
Sébastien REYBIER - Saint Claude / Hervé DAOVAN - Courcoury / 
Christophe LIMET - Bondy / Fabrice BERNARD -MARTINEZ 
Poissy / Frédéric CRESPEL - Nivillac / David DECONINCK - Lille / 
Annick BILATE - Léognan / Michel CABRILLAC - Ajaccio / Alan 
DUBUS - Athies sous Laon / William LLORET - Salon de 
Provence 

Du 14ème au 23ème prix : UN LAPIN WIZ'N'LIZ 
Moïse MIZRAHI - Paris / Clément COLLET - Laxou / Grégory 
PAUGAM - Pleumeur Bodou / Charles WAURANT - Vert Saint 
Denis / Steven FURIC - Tregunc / Stéphane WOLF - Soucht / 
Guillaume BONILLO - Saint Priest / Cheng-Fou HANG - 
Chanteloup les Vignes / Christophe MAIRESSE - Avranches / 
Lionel CUCHET - Hyères 

Du 24ème au 88ème prix : UN PUGGSY GONFLABLE 
Bruno GRAMOUSSET - Argenteuil / Miguel DA SILVA - Puteaux /) 
Yann SUEUR - La Bassée / Sébastien MAZOVAUD - Gradignan / 
Cédric FAURE / St Paul des Landes / Jérôme CHATAL - Lyon / 
Ludovic ESTIN - Versailles / Arnaud SCHERIER - Saulxures les 
Nancy / Xavier TREU - La Tour du Pin / Nicolas SOULES - Vic 
en Bigorre 

Du 34ème au 50ème prix : UN MAGNET WIZ'N'LIZ 
Pierre-Yves PARISELLE - BAZIEGE / Laurent PARAVISINI - 
Marseille / Jérôme HERBRICH - Toulouse / Matthieu FALLETTI - 
Paris / Frédéric WROTYNCKI - Betting / lan ALEXANDER - Athis 
Mons / Laurent BORTOLOTTO - Auterive / Frédéric CLAVERIE - 
St Laurent du Var / Gilles-Henri SENESCHAL - Saint Omer / 
Germain LAFROGNE - Velaines / Guillaume BIRR - Toulon / 
Sébastien PERRIOLAT - Marseille / Mickaël GUYONVARCH - 
Amilly / Stéphan CORBELLA - Hyères / Yoann CAVALON - 
Rennes / Jean-Sébastien LAVERGE - Amilly / Jean-François 
SANTIAGO - Marseille 
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Vds GG 500 F + jx + MD 600 F + nbx jx SNS. 
Frédéric COUTELLE, 143, Grande Rue, 92310 
Sèvres. Tél. : (16-1) 46.26.69.89 


Vds GG + 2 jx px : 460 F MGP 1 ou Lemmings px : 
100 Fix S. Poker + 2 jx px : 250 F. Eric DOLIAS, 7, 
place P. Semard, 78210 Saint-Cyr-L'Ecole. 
Tél. : (16-1) 30.23.06.44 


Vds 66 tbe + 4jx : Sonic 2 etc... px: 700 F ou éch. 
ctre SNIN. Williams BU, 11, rue Géricault, 75016 
Paris, Tél. : (16-1) 42.8893.64 


Vds GG + 8 x px: 1 000F. Sébastien GENOUD, 
27, chemin de la Tour, 06200 Saint-Roman-de- 
Bellet. Tél. : 93.37.93.30 


Vds GG tbe + 3 jx: 660F ou éch. ctre SNIN. Ach. 
SNIN. Romain CARRENO, 12, impasse Bonnasse, 
13012 Marseille. Tél. : 91.49.19.16 


Vds GG + 5 x (Street of Rage, Shinobi 2...) tbe px 
1000 F. Eric BARETTA, Rés. Font-Roy, Rte des 
Eyssagnères, 05000 Gap. Tél. : 92.51.96.72 


Vas jx GG, Sonic 1,1, Woody Pop, Pengo px : 600 F. 
Aymeric GUILBERTT, 2, allée des Orchidées, 
59700 Marcq-en-Barœul. Tél. : 20.98.54.74 


Vds GG + 4 jx (Sonic 2, Mickey, Colums, Lemmings) 
tbe, 800 F. Guillaume MADELINE, 64, bd Gambet- 
ta, 0800 Charleville-Mézières. Tél. : 24.59.28.49 


Vds Cartouches GG. Michaël MONTEVERDE, 1, rue 
Delatre de Tassigny, 82110 Cishy. Tél. (16- 
1) 47.37.3462 ap. 19 h 30. 


Vds GG + 4 jx (Sonic, Mickey.) px: 620 F vos SN 
+ jx 600 F. Nicolas GOUALIN, 11, rue des Hautes 
Bornes, 94320 Thiais. Tél. : (16-1) 48.52.56,90 


Vs GG + 4 jx + transfo. px: 450 F ou éch cire 
MD. Rodolphe DESRUES, 4, rue de la Motte, 
35370 Torcé. Tél. : 99.49.5406 


Vds GG + 4 jx (Mortal Kombat, Sonic 2...) + Adapt. 
sect. : 1 000 F. Jérémy LEPLUS, 77, allée Dupleix, 
33600 Aulnay-sous-Bois. Tél. : (16- 
1) 48.68.1216 


Vds GG + 9 jx (Shinobi, Smgp, Str of R) + Master 
Gear : 1 500 F. Jérôme SELLAM, 70, rue de Paris, 
93260 Les Lilas. Tél. : (16-1) 43.62.86.05 


Vds GG + 4 jx Tazmania + Mickey + Schinobi + 
Colums) val. : 1380 F px: 750 F. Yann QUESNEL, 
3, rue Barrau, 33000 Bordeaux. Tél. : 56.04.36.77 


Vés GG + 6 jx (Sonic, Mickey..) + acc. 1 950F. 
Thomas MINET, 89, rue de la Claie, 02100 
Quentin. Tél. : 23.08.20.13 


Vds GG + 7 jx (Out Run, Mickey, Donald) px: 
1 500 F. Sylvain FAVRE, Grande Rue, Boulange- 
rie, 18380 Ivoy-le-Pré. Tél. : 48,58.90.34 


Vds GG + 3 jx px : 850 F. Frédéric ROY, 42, av. du 
6 Juin, 14000 Caen, Tél. : 31.83.18.76 


Vds GG + adapt. + 11 jx tbe px: 1 500 F. David 
BARBOTIN, Chateaubriant, 44110 8, rue de Nan- 
cy. Tél. : 40.28.2062 


Vds GG + 6 jx + 3 accessoires (Mickey 2... tbe px : 
2 000 F. Roméo CARDOSO, 21 bis, bd Enrie Du- 
nant, 91100  Corbeil-Essonne, Tél. : (16- 
1) 60.89.4341 


Vds GG + jx Colums + Sonic 1, 2 px: S00F. 
Pierrick MARCOUX, 3, place de l'Eglise, 07700 
Bourg-St-Andeol. Tél. : 75.54.52.39 


Vds GG : 600 F, vds 18 jx GG et MS de 100 à 190 F 
tbe. Loïc BOURSON, 2, place F. Rabelais, 95100 
Argenteuil. Tél. : (16-1) 39.82.17.73 


Vds GG + adapt MS + Colums + jx 750F. 
Ronnan GLET, Kervaux, 22170 Plouagat. 
96.74.17.68 


Vs 6G + 7 jx + adapt. sect. + loupe + adapt. 
Mast. Gear px : 1 700 F. Saïd DJAOUD, 53, rue du 
Moulin de Senlis, 91230 Montgeron. Tél. : (16- 
1) 6942.63.17 


Vds GG + 4 jx (Colums + Mickey + Sonic 2 + 
Que Gold) px : 1 000 F. Julien SANVICENS, 45, 
rue H. Barbusse, 69600 Oullins. Tél. : 78.50.60.68 


Vds GG + 4 x + Alien 3 px: 600F. Frédéric 
SIMON, 25, rue Challemel Lacour, 69007 Lyon. 
Tél. : 78.72.34,74 


Vés 66 + x + MD NF 500 F et 600 F. Stéphane 
COUTELLE, 143, Grande Rue, 92310 Sèvres. 
Tél. : (16-1) 46.26.60.89 


Vos GG tbe + 13 jx + loupe + adep. px : 1 700F. 
Thiery BERETA, 1, place Jean-Baptiste Marcet, 
42150 La Ricamarie. Tél. : 77.80.08.13 


Vds Atari 7800 + 2 man, + 5 jx px mini 400F. 
Jean-François ARVIS, 14 lot, Le Girondan, 38460 
St-Romain-de-Salionas. Tél. : 74.90.99.71 


Ech. sur SNin, Street Fighter 2, Turbo ctre Eric 
Cantona Foot. Damien SLAWIG, 
Vieille Pierre, 76520 Ymare. T 


Vds revues. Cher. contacts sur SNes et MD. Yim 
Sinh AING, 42, allée Gabriel, 93320 Les Pavillons- 
sous-Bois. Tél. : (16-1) 48.49.59.92. 


Ech. sur SNin Mortal Kombat ctre Ranma 1/2 2. 
David PUECH, 3, impasse St-Exupéry, 34410 
Serignan. Tél. : 67.32.39.19. 


Vds ou éch. Super Grafx ctre Mega ou Nec GT. Vs 
CD Nec. Marc LEROUY, Lot. la Tournière, 74330 
La Balme-de-Sillingy. Tél. : 50.68.76.53. 


Ech. MD + SNin + 10 jx ctre Neo-Geo + jx + man, 
Vincent DOLLE, 18, rue du Haut Villiers, 77400 
Gouvernes. Tél. : (16-1) 64.30.32.19, 


Ech. Nam 75, Ragy, Art of Figthing. Ach. View Point. 
Guillaume CUPILLARD, Le Bouloud, Le Mas-du- 
Ligay, 38410 Uriage. Tél. :76.89.72.58. 


Ech. 17 jx MD : Cookspot, Ecco Mortal Kombat. Cher. 
x CD. Antoine LEFEVRE, 10, les Clairières Brunes, 
85000 Cergy-Pontoise. 


Vds ou éch. sur Nec: Paranoia 150F. Vincent 
GUEQUIERE, 30, rue de Vieux Chemin Graveline, 
59279 Loon-Plage. Tél. : 28.21.45.16. 


Ech. Nes + 6 jx + GB + 3 jx ctre SNin + 2 man. + 
3 jx. Yann LECOLANT, 63, rue Perier, 92120 
Montrouge, Tél. : (16-1) 46.56.25.42. 


Ech. SNin + SF Il + Castel. + adapt. ctre MD + 
Sonic 1 et 2 + FFury. Max SELORES, 102, av. 
Danielle  Lasanova, 94200  Yvry-sur-Seine, 
Tél. : (16-1) 46.58.02.88. 


Vds ou éch. CPC 6128 + jx + adapt. télé ctre 
Neo-Geo ou SNes + jx Marc LEROUX, Lot. La 
Tomière, 74330 La-Balme-de-Sillingy. 
Tél. : 50.68.76.53. 


Vds ou éch, jx sur MD et Ses, Actraise, SF2. 
Mathieu REBERGUE, 12, boul. Bessières, 75017 
Paris. Tél : (16-1) 42.29.75.39. 


Ech, Sonic 2 ctre Super Monaco GP 1 ou 2, Road 
Rash, Sébastien LE BELLIER, 7, rue Aragonite le 
Counillier, 83600 Fréjus-la-Tour-de-Mare. 
Tél. : 94.44.45.06. 


Ech. sur SNin Street Fighter 2. Bertrand RABASSE, 
Hameau Roumy, 50690 Saint-Martin-Créard. 
Tél. : 33.52.1264. 


Ech. MD + pad + 2 pad SG-8 + 3 x (Sonic 1 et2: 
Mickey 2) ctre Neo-Geo + 2 pad. Marc CHAILLOU, 
2, rue du Pont, 85340  Olonne-sur-Mer. 
Tél. :51.33.18.25. 


Vds ou éch. Alien 3 sur SNin 300 F. Franck SALA- 
ZARD, av. Alphonse Daudet, 13890 Mouriès. 
Tél. : 90.47.60.01. 


Ech. sur SNin Mortal Kombat ctre Ranma 1/2 2, 
David Puech, 3, impasse St-Exupéry, 34410 Se- 
rignan. Tél. : 67.32.39.19. 


Ech. F.Fight 2, S.Soccer Mario, F.Zero ctre Ranma 2, 
SF Turbo. Fabrice LHERMENIER, 45, bd de Stras- 
bourg, 35000 Rennes. Tél. : 99.63.50.12. 


Ech. Golden Axe, Streets of Rage ctre Zero Wing. 
David CARTELLA, 17, avenue Sigurd, 13012 Mar- 
aille. Tél. : 91.87.08.26. 


Ech. CPC 5128 + 12 jx cire Neo-Geo + 1 jeu ou vs 
2 000 F. Marc GOBELUIC, 21, rue Chartes Floquet, 
4400 Vitry. Tél. : (16-1) 46.80.78.82. 


Ech. jx MD : Tiny Toons, Kid Chameleon. Rech. nbx 
ix. Christophe SERVOL, rue du Stade, 63620 Giat. 
Tél. : 73.21.75.13. 


Ech. Street Fighter Il, J.Connors ou vds à 250 F. 
Teklim CHAO, 32, rue Emest Renan, 75015 Paris. 
(6-1) 43.06.29.40. 


Ech. Sonic, Strider, Super Hang-Kong ctre Road 
Rash 1 et 2. David ROUDIER, Ghez Bouquet, 
17460 Tesson. Tél. : 46.91.90.94. 


Ech. F.Zero , Wrest Lemania, Contra 3 ctre SF 2 
Turbo, Mario All Star. Jonathan MORALI, 32, rue 
de Lagny, 75020 Paris. Tél. : (16-1) 43.67.48.10. 


Ech. SNin + 10 jx + adapt. + 2 man. ctre Neo-Geo 
+ jeu + man. Julien BRILLON, 11, square des 
Logarithmes, 77240  Cesson. Tél. : (16- 
1) 60.63.92.89. 


Ech. sur Neo-Geo Sengoku 2 ctre Fatal F II ou Word 
Hel.l. Alexandre LEMOULE, 2032, chemin Manuel 
Vandelli, 83220 Lepladet. Tél. : 94.21.4210. 


Vds, éch. Zelda 3, Soulblader, Chuckrock, Ni Gel- 
mans, Mario col. Sébastien PERONNIN, 19, allée 


Mariane, 78190 
1) 30.69.82.80. Ap. 18h. 


Trappes. Tél: (16- 


Ech. MD jap. + 4 jx + man. ctre SNin + 2 x ou vds 
250 F. Mali DOKIC, Parc Municipal, bat. 2, 78250 
Meulan. Tél. : (16-1) 34.74.79.03. 


Ech. F22 Interceptor ctre Sonic 2 ou Lands Talker ou 
The Imortal ou Ecco (MD). J.-M. AUGUSTE, rés. La 
Palombière, bd A. Malraux, 13380 Plan-de- 
Cuque. Tél. :91.05.2295. 


Ech. x GG, MS, MD, SNin, SNes, SFC : Shinobi, 
D.Dragon. Vincent MAUREL, 49, bd Ste- Rose, 
13011 Marseille. Tél. : 91.36.0245. 


Ech. MD jap. + jx (Sonic) ctre MD franç. Simon 
BLANCO, 53, rue des Gours, 58300 Decize. 
Tél. : 86.25.27.20. 


Ech. jeu Mortal Kombat ctre MrNutz ou autre. 
Jérôme RICHARD, 14, rue de la Futaie, 79290 
Brion-près-Thouet. Tél. : 49,67.78.95. 


Ech. MD tranç, + 2 man. + 4 jx + adapt. univ. ctre 
SNes + 2 man. + 3 ÿx. Matthieu LOPEZ, Lugan, 
81500 LAVAUR, Tél. : 63.40.11.01. 


Ech. Lynx + 10 jx ctre GG + 8 ou 9 jx. Frédéric 
GEURBER, 1, passage Victor-Hugo, 78210 St-Cyr- 
l'Ecole. Tél. : (16-1) 34.60.14.09. 


Ech. GG + transfo + 3 jx ctre PC Engine + 4 jx. 
Bertrand VOISIN, rue du Centre Aubermesnil- 
Beaumais, 76550 Offranville. Tél. : 35.04,40,56. 


Ech. Jewel Master ctre Fatal Fury sur MD. Nicolas 
GRAFFEUILLE, 3, Sabaty Bellevue, 33420 Naujan- 
et-Postiac. Tél. : 57.84.59.08. 


Ech. MD + 2 man. + 2 jx + Mortal Kombat, Out 
Run, Fabrice PRIN, 13, rue des Eccouffes, 75004 
Paris. Tél. : (16-1) 42.74.71.58. 


ÆEch. SNin + jeu + AD 29 ctre SPC + jeu + adapt. 
Ech. jx. Sébastien LANSIAUX, 19, rue André 
Chamson, Montauban. Tél. : 63.93.36.33. 


Ech. Fatal Fury 2 ctre View Point ou vds 950 F à déb. 
Chino SISOUPHANH, 1, rue Jules Ferry, 13310 
St-Martin-de-Crau. Tél. : 90.47.20.58. 


Vas ou éch, 40 jx MD et Lynx. Clément CANIVET, 
lieu dit les 4 Routes, 82290 La Ville-Dieu-du- 
Temple. Tél. : 63.31.66.73. 


ch, sur MD Swolvermilon ou Misic Def, ctre Phant. 
STR2. Julien PLAISSE, 16, avenue du Jassonneix, 
19250 Meymac. Tél. : 55.95.10.83. 


Ech. The Addams fe Laurent PION, 15, rue de 
la Grotte  Artigues, 33250 Pauillac. 
Tél. : 56.59.12.34. 


Ech. sur MD : After Bumer 2, Sonic Gap.) Block out 
Gap). Ellen BLANCHON, 25, rue de la 
Grand'Vigne, 38220 Vizille. Tél. : 76.78.31.35. 


Vds ou éch. 2jx MD : Sonic 1 et S.Monaco GP 200 F 
pce. Damien GRILLON, 1, chemin de la Colline, 
69530 Brignais. Tél. :78.05.49.22. 


Ech, 4 cartouches Nes + man ctre SNes, Sébas- 
tien LEGENDRE, 16, rue Louis Laforest, 51000 
Chalons-sur-Marne. Tél. : 26.64.38.11 


Ech, SNin + SF Il + NCAA + World Class Rugby + 
2MS ctre MD + 4 jx. Philippe BERTRAND, 14, 
rue du Pt Colonel Biraud, 86000 Poitiers. 
Tél. : 49.37.41.35. 


Ech. SNes + 3 jx ctre Neo-Geo + Fatal Fury 2. Tony 
FABRE, 5, square Paul Claudel, 92390 Villen- 
neuve-la-Garenne. 


Ech. sur MD Tortues ctre King Of Monster ou 
Mazinsaga. Olivier BIARD, 26, rue de Foucharupt, 
88100 Saint Die. Tél. : 29.56.4974. 


Ach. ou éch, sur SMS: Fantay Star 1 ou 2 150 F 
mad. Jérôme VINCENT, 2, rue Paul Langevin, 
69780 Mions. Tél. : 78.21.16.86. 


Ech. ou vds x SNes et MD: F-Zero, Star Wing. 
Mathieu REBERGUE, 12, bd Bessières, 75017 
Paris. Tél. : (16-1) 42.29.75,39. 


Ech. Fatal Fury, jeu de foot, Steet of Rage 2. 
Alexandre TOUYAROU, Tél. : 59.62.72.02. 


Ech. 68 + 6x + ace. cire 3 je SNin. Bertrand 
RABASSE, Hameau Roumy, 50690  Saint-le- 
Gréard. Tél. : 33.521264. 


Ech. MD + 3x + 2 man. Adp. jap. ctre SNin ou SFC 
+1 jeu + 1 man. Alexandre HAYET, 17, rue de la 
Convention, 59650 Villeneuve d'Ascq. 
Tél. : 20.47.24.59, Ap. 18 h 30. 


Ech. ou vds Nes ctre x MD. Brice DE SIETER, 
Buellas, 01310 Polliat. Tél. : 74.24.20.21. 


Ech, sur SNin Ultraman et S.Soccer ctre 3 jx GB bte 
et notice. Thomas MOFFEN. Tél. : 56.36.79.18. 


COMMUNIQUÉ 


Quand les enfants ne vont pas à l'école, c'est tout un peuple qui ne grandit pas. 


Parrainer un enfant 
du-bout-du-monde 


En Afrique, en Inde, des milliers d'enfants ne savent ni lire, ni écrire, ni compter. 

Des milliers d'enfants n'ont tout simplement pas d'avenir devant eux. 

Depuis plus de 10 ans, Aide et Action refuse cette fatalité et favorise, par des actions concrètes, 
la scolarisation des enfants du-bout-du-monde. 


bétisation des parents, formation aux tech- 
niques agricoles. 


Vous désirez, vous aussi, offrir à un 
enfant du-bout-du-monde de vraies 
chances d’avenir, le suivre pas à pas le 
temps de sa scolarité primaire ? Rejoi- 
gnez les 47 000 parrains d’Aide et Action 
et remplissez le coupon ci-dessous. Très 
prochainement, vous recevrez le dossier 
et la photo de votre filleul. 


Jean Claude Buchet 
Directeur 


arrainer un enfant avec Aide et 
Action, c'est l'emmener sur le chemin 
de l’école. Le parrain connaît l'enfant 
qu’il prend en charge, il le suit le 
temps de sa scolarité primaire, il lui donne 
une chance d’avenir dans son village, dans 
son pays. 
Le parrainage repose sur un principe simple : 
le parrain s'engage à verser 100F par mois. Il 
reçoit le dossier personnel de l'enfant ainsi 
que sa photo. La situation familiale et l’envi- 
ronnement de cet enfant lui sont brièvement 
retracés. Ensuite, trois fois par an, l’enfant 
envoie une lettre à son parrain : des dessins, 


puis au fil de ses progrès de petits mots sur 
sa vie, son travail... Les appréciations de son 
instituteur permettent de suivre sa scolarité. 
Et bien sûr, s’il le souhaite, le parrain peut 
répondre à son filleul. De lettre en lettre, un 
lien s'établit entre le parrain et l'enfant. 

De son côté, Aide et Action informe réguliè- 
rement le parrain sur ce qui est réalisé à 
l’école : construction d’une salle de classe, 
organisation de la coopérative scolaire, for- 
mation des enseignants. Par ailleurs, des 
actions sont entreprises dans le village du 
filleul. Elles profiteront à toute la commu- 
nauté : installation de pompes à eau, alpha- 


AIDE ET'ACTION A REÇU LE PRIX CRISTAL, 
Transparence des comptes, rigueur! dans la gestion, 
respect des engagements pris à l'égard! des parrains 
comme des filleuls sont les lignes de conduite qui 
depuis 10/ans guident le travail d'Aide et Action, pre= 
mière association de parrainage en France, En 1990, 
Aide et Actionla recu le prix Cristal de laltransparence 
de l'information financière, décerné par la Compagnie 
Nationale des Commissaires aux Comptes, 


Aïde et Action est unelassociation humanitaire, "apoli- 
tique et non confessionnelle. Vos dons. sont déductibles de 
vos impôts dans les limites prévues par la loi: Un reçu: fis= 
calvous sera adressé chaque année. 

Aide et Action-est titulaire d'un compte à la Fondation de! 
France n° 60/1168. 


Aïide.Action 


L'ECOLE, UN CADEAU POUR LA VIE 


DES CENTAINES D'ENFANTS ATTENDENT ENCORE LE PARRAIN OÙ LA MARRAINE QUI LES AIDERA . 
A PRENDRE LE CHEMIN DE L'ECOLE. MERCI DE COMPLETER LE BON CI-DESSOUS ET DE LE RENVOYER A : 
AIDE ET ACTION - 67 boulevard Soult - 75012 PARIS -Tél. (1) 40 19 04 14 


Ten majuscules S.V.P) 


Rue 


je souhaite parrainer un enfant du-bout-du-mon- 
OUI de. Je joins un chèque de 100 F à l’ordre d'Aide Mme [1 Mile 
et Action, correspondant à mon premier mois de Prénom 
parrainage. Merci de m'adresser le dossier comportant la photo de N° 
mon filleul. 
Envoyez-moi la documentation complète sur Aide et Action. 
Je ne peux pas parrainer un enfant maintenant, mais je vous Code Postal L_1 
envoie un don de : Ville 


150F 300F 


500F 


Ce don servira au 


inancement d'actions prioritaires. 


Profession (facultatif) 


C+30 |_ 


Bon à découper et à renvoyer à Aide et Action : 67, boulevard Soult - 75012 PARIS 


BRUNO MEURA / Emplacement offert gracieusement par le support. 


TARENVOVER| De 


NOTATION 


SYSTEME DE 


Consoles+ utilise un système de notation complet 
pour vous donner la vision la plus juste des jeux 
testés. Voilà comment il fonctionne. 


NOMBRE DE JOUEURS: Nombre de joueurs, simulta- 
nément ou non. 

CONTROLE: Est-il humainement possible d'éviter le 
tir de ces aliens ou le joystick donne-t-il l'impression 
de flou, d’imprécision? En d’autres termes, le joystick 
répond-il bien? Une appréciation indispensable. 
DIFFICULTE: Le jeu est-il facile, moyennement difficile 
ou très difficile? Si vous êtes un “pro” du joystick, 
vous finirez rapidement un jeu facile, si vous êtes 
moins bon, un jeu trop dur vous dégoûtera. 

NIVEAU DE DIFFICULTE: Si le jeu permet de choisir 
entre plusieurs niveaux de difficulté, leur nombre est 
indiqué ici (à ne pas confondre avec la difficulté pro- 
prement dite du jeu, jugée sur le niveau le plus élevé). 
CONTINUE: Les crédits vous permettent parfois de 
reprendre le jeu à l'endroit où vous êtes mort (ou un 
peu avant) sans avoir à recommencer à zéro. |l s'agit 
du nombre de fois où vous pouvez utiliser cette 
option. 

PRESENTATION: Il est important pour un jeu d’avoir 
une documentation claire, si possible en français. Les 
options qui apparaissent à l’écran sont-elles aisément 
compréhensibles? Quelles sont les aides apportées 
au joueur? Etc. 

GRAPHISMES: Les décors sont-ils beaux et variés, 
les sprites nombreux, très colorés? Les graphismes 
sont non seulement jugés en fonction de leur qualité 
esthétique, mais aussi en fonction de ce qu'ils 
apportent vraiment au jeu. 

ANIMATION: Ce ne sont pas les graphismes, c’est le 
mouvement des graphismes. L'animation est-elle 
fluide? Rapide? Même avec de nombreux sprites? 
D'énormes monstres? Sans doute l’un des critères les 
plus importants. 

MUSIQUE: Qu'il s’agisse de l'intro ou du jeu en lui- 
même, la musique apporte un “plus” certain. Est-elle 
de qualité, pas trop répétitive et lassante? 
BRUITAGES: Ce sont eux qui mettent la touche finale 
à l'ambiance d’une partie. A-t-on droit à des tirs laser 
dignes de la Guerre des étoiles ou aux simples bip- 
bip d’un PC asthmatique? Un facteur à ne pas 
sous-estimer. 

DUREE DE VIE: Combien de temps ce jeu va-t-il vous 
passionner? Deux jours? Une semaine? Un mois? Ou 
dix minutes! 

JOUABILITE: Les commandes sont simples et faciles 
à manier, la représentation claire, l'ergonomie soi- 
gnée.. ce programme est jouable! Résultat, vous ne 
pourrez pas en décrocher et y passerez nuit et jour. 
INTERET: Tout ça, c’est bien joli, mais ce jeu est-il 
bon? Aurez-vous du plaisir à y jouer? La note d'intérêt 
correspond à une valeur globale et prend en considé- 
ration tous les autres facteurs énumérés. Attention, ce 
n’est pas la moyenne des autres notes! 


PREVIEWS 
BE Cette icône indique l'éditeur et le 
distributeur de la cartouche, sa 
date de sortie et la machine sur 
laquelle le jeu tourne. 


CONSOLES + 178 


PLATES-FORMES 
1 JOUEUR 
CONTROLE: PARFAIT 


DIFFICULTE: MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE: 1 
CONTINUE: OUI 


85% 


L’intro animée a l'avantage d'être très rapide! 


Fidèles au style “soniesque”: des décors 


percutants et pleins de couleurs. 
94 


Les animations, soignées et efficaces, sont plus 
nombreuses que dans les versions précédentes. 


Ambiance électro-acoustique des jeux vidéo 


traditionnels. 


88% 


Passé les premiers, certains niveaux vous 


donneront un peu de mal. 


No problemo. Votre hérisson mutant se met en 


boule plus vite que son ombre! 


Des heures de bonheur en perspective! J'achète! 


Marrants et très diversifiés! 


NOTES 


Nous ajoutons ici, entre paren- | 
thèses, les équivalences sur 20. ! 
90 et + (18 et +): c’est un superbe 

jeu, peut-être un Mega Hit 

Consoles+! À ne manquer sous 

aucun prétexte. 

80-90 (16-18): un très très bon i 
jeu auquel il ne manque pas 
grand-chose pour être un Mega 
Hit. Vous pouvez l’acheter 
tranquillement. 

65-80 (13-16): un bon petit jeu qui 
satisfera les amateurs du genre. 
45-65 (9-13): un jeu très moyen... 
Pour acheter un jeu noté sous 
65%, il faut vraiment vouloir pos- 
séder tous les jeux qui sortent. 
30-45 (6-9): encore moins bon. Si 
vous achetez ce jeu, vous ne pour- 
rez vous en prendre qu’à vous- 
même en cas de déception. 

Ze Killer n’est pas loin. 

12-30 (2-6): un jeu nul! Quelques 
parties et, hop! à la poubelle. Hello 
Ze Killer, du travail! 

12 et - (moins de 2): beurk! 
Quelle horreur! A n’acheter sous 
aucun prétexte. 


MENTIONS 


SPECIALES 


MEGA HIT 


Quand vous voyez “MEGA HIT” 
dans un test de jeu, cela signifie 
que Consoles+ l’a classé parmi les 
meilleurs! Si ce jeu tourne sur 
votre console, ruez-vous dessus! 


CLASSIC 


Ce sont des jeux géniaux mais 
plus anciens. Il s’agit de valeurs 
sûres. Si vous ne les avez pas 
encore, vous pouvez les acheter 
sans hésitation. 


à Ces VER 
ALRCJENN Se 
COPA EN 


Il faut mettre les choses au et Mega CD, l'asciPad MD6 et le 


point. Les nouveaux jeux sont Fighter Stick MD6 sont équipés des 
plus dangereux qu'une options Turbo, Turbo automatique, Ralenti, 
bagarre avec un et Mode. Bientôt avec 
alligator. Pour vous Votre manette ASCIWARE, 


propulser dans les niveaux supérieurs, pressez le vous ne laisserez aucune chance à vos 
bouton X à un rythme infernal. Les nouveaux adversaires. Finis les combats du passé, 
manettes six boutons ASCIIWARE pour Mega Drive offrez vous un ASCIIWARE. 


©1994 ASCII Entertainment Software, Inc. P.O. Box 6639, San Mateo, CA 94403, USA. ASCIIWARE, Fighter Stick MD et asciPad sont des marques déposées de 
ASCII Entertainment Software, Inc. Tous droits réservés. Sega, Mega drive et MegaCD sont des marques de Sega Enterprises, LTD. 


“C’est vraiment superbe!” - CONSOLE-+ 


“C’est géant !”” - GENERATION 4 - 90% 
D 7] 


“Young Merlin est le second jeu d’aventures sur SU- 
per Nintendo, après Zelda... La balance coule donc 
de source. Westwood a fait preuve de plus d’origi- 
nalité que Nintendo” Page 18 BANZZAI - Mars - 94% 


INTERACTIVE 
entertainment 

Une horde de créatures maléfiques assiège une terre vierge et sereine. Depuis son 

royaume souterrain, le Shadow King dirige ses serviteurs pour infiltrer, corrompre et 

effacer toute trace de beauté de ce lieu. 

Emporté par le courant d’une rivière alors qu’il tente de sauver une princesse dont il 

est épris, Young Merlin se réveille sur la terre enchantée. En explorant ce paradis, il 

découvre vite l’horrible complot mis en place par le Shadow King. Armé d’un arsenal 

impressionnant d'objets magiques et aidé de la Dame du Lac, Merlin tentera d’évin- 

cer le Shadow King. |1 devra faire preuve de beaucoup de courage et d’ingéniosité 

pour venir à bout des ennemis et des énigmes qui hantent cette formidable légende. 


3615 trucs, astuces, infos & cadeaux 


1} ENTREZ DANS L’ENFER DE L'ACTION ET 91994 Westweod tudtos, 0 1994 
rgin Interactive (Europe) 


D—s. GAGNEZ LE PARADIS DES CADEAUX MATE RARE 
VIRGIN GAMES SUR LE (16-1) 36 68 94 95 €,19F par minute) Enter LS ANTON Pere 


